Компания Миа! |егас уе анонсирует новую 
игру, которая была впервые представлена на 
международной выставке ЕСТ$ в Лондоне на 
стенде компании Вауепсвигоег (егасвуе. 
Все права на издание и распространение но- 
вой разработки в России, СНГ и странах Бал- 
тии принадлежат фирме 16. На западных 
рынках игра будет издана под названием 


Сидней-2000 


Пока весь мир готовился к Олимпиаде обычной, реалистичной 
до мозга костей, пока олимпийские бегуны тащили свои факелы 
из Греции, пока Москва смотрела на самый большой в мире — 
530-метровый факел, ребятки из ЕФ0$ и\егасвуе выпустили... 


Ттаме ва 


В этой игре вам будет предложено заняться перевозками пас- 
сажиров и налаживанием транспортного сообщения в городах. 
Если из игры Тгапзрой. Тусооп удалите все не пассажирские 
перевозки, а также морские и воздушные пути, — то, что у вас 
получится, и будет называться игрой тай с Саг. 


а 2150: 
Ессаре гот Ме Шие р/апе! 


Ну, вот опять слышу недовольное ворчание родителей... 
Приходится сохраняться на самом интересном месте, Впрочем, 
утром отмечаю, что все места самые интересные и с этим надо 
как-то бороться. Сразу принимаю решение — по миссии в день, 
не больше... 


Помпеи. 


Прохождение 


На самом деле игра не очень 
сложная. Тем более, что компа- 
ния ”Нивал” на редкость грамот- 
но и качественно перевела ее на 
русский язык, и теперь достаточ- 
но лишь внимательно слушать, 
что говорят ваши собеседники, и 
делать соответствующие выводы, 
чтобы, не задерживаясь, пройти 
игру от начала и до конца. 


Впрочем, как известно, неприятности все- 
гда бывают, и именно для таких случаев и 
предназначен данный солюшен. 
Пользуйтесь им только в самом крайнем 
случае, ибо нижеизложенные действия яв- 
ляются обязательными и не включают в се- 
бя интереснейшие и многочисленные игро- 
вые ситуации, делающие игру по-настоя- 
щему интересной. 

Итак; 


День первый 
Выходим во второе помещение, с бассей- 
ном и лестницей на второй этаж. 
Проходим за цветную занавеску возле вхо- 
да. 

Подходим к сундуку возле стены. 
Поднимаем ключ слева от сундука и ис- 
пользуем его на замок на сундуке. 
Забираем из сундука веревку, амулет, кон- 
тракт. 

Разговариваем с виноделом и суконщиком. 
Разговариваем с пришедшим Попидием. 
Выходим на улицу. 

Идем направо. 

Разговариваем с ругающимися горожана- 
МИ. 

После обещания им помочь действовать 
следует быстро: берем у одного из рук 
палку, прикрепляем ее на голову мула. За- 
тем прикрепляем к концу палки веревку из 
инвентаря. Берем из тележки салат и при- 
крепляем его к веревке. 

Решив проблему, идем по улице Изобилия 
в сторону Форума. 

На Форуме идем влево, к дуумвирам. 
Разговариваем с купцом. 

После ухода купца стучимся в дверь и раз- 
говариваем о дуумвирах. 

Возвращаемся ко входу на Форум и гово- 
рим с Попидием. 

Идем вправо от входа, к дому Евмахии. 
Говорим с купцом, даем ему контракт. 
Получив нож, входим в дверь. 
Разговариваем с женщинами. 


=> 


Применяем нож на полотно. 
После разговора с Лавинией выходим на- 
ружу и говорим с рабом. 

Идем в таверну на улице Изобилия. 
Разговариваем с хозяином таверны. 
Спрашиваем про корзины. 

Обернувшись к ним, берем обе корзины. 
Берем с тачки колесо и используем его на 
полку над штырями, на которых висели 
корзины. 

Используем на колесе веревку из инвента- 
ря. 

К концам веревки применяем корзины. 
Проходим 8 заднюю комнату таверны. 
Разговариваем с купцом. 

Возвращаемся в первую комнату таверны и 
берем с полки весы. ^ 

Возвращаемся в заднюю комнату и ставим 
весы на стол. 

Берем кости со стола и взвешиваем их на 
весах. 

Соглашаемся сыграть в кости и играем. 
После выигрыша говорим с художником. 
Просим его расписать фрески Попидия и 


нии: 


бесплатно предоставить материалы. 
Получив ожерелье, говорим с Пальмирой. 
Выходим из таверны и идем на Форум. 

На Форуме заходим в бани. 
Разговариваем с купцом и получаем у него 
священную воду из Нила. 

Проходим дальше внутрь бань и говорим с 
Попидием. 

В гостях можем выбрать любой вариант 
песни (романтический или юмористичес- 
кий) — это не важно. 

Первый день закончен. 


День второй 

Пытаемся говорить с Попидием, но он за- 
НЯт. 

Выходим на улицу. 

Говорим с Фруктусом. 

Идем в сторону храма Изиды. 

На вопрос о Фруктусе даем отрицательный 
ответ. 

Проходим к Треугольному форуму и подни- 
маем лежащий на земле браслет. 
Разговариваем с Локустой. 

Возвращаемся на шаг назад и входим в 
храм Изиды. 

Говорим со жрецом. 

Передаем ему священную воду Нила. 
После ухода жреца БЫСТРО проходим в 
дальнюю комнату (экклезиастерион) и бе- 
рем там в дальнем левом углу перо ибиса. 
ОСТОРОЖНО — не разбейте вазу в ближ- 
нем левом углу, иначе игра закончится. 
Выходим из храма и идем по улице Изоби- 
лия в сторону Сарнских ворот. 

Возле дома с кустом роз под фреской Вене- 
ры останавливаемся и кликаем по кусту. 
Поднимаем упавшее перо голубя. 

Идем дальше и входим в таверну. 
Разговариваем с трактирщиком. 

Берем с полки масло и вино (в бутылочках) 
и ладан (в коробочке). 

Выходим из таверны. 

Проходим дальше и входим в булочную Со- 
терика. 

Проходим внутрь булочной и поворачиваем 
направо. 

Между мельницами возле мешков подни- 
маем с пола зуб мула. 

Проходим дальше, к мулу. 

Кладем зуб мула в мельницу. 

После перемола забираем с ее основания 
порошок из зуба мула. 

Выходим и идем в храм Аполлона (вход с 
Форума). 

Разговариваем с человеком у входа в храм 
Аполлона и входим в храм. 

В храме идем влево, к жрецу Аполлона. 
Говорим со жрецом. 

Выходим на лужайку с алтарем. 

Смотрим на траву слева от алтаря. 
Используем одну из стеклянных трубочек 
на пятно крови. 

Смотрим на алтарь. 
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Используем вторую стеклянную трубку на 
воду на алтаре. 

Оборачиваемся к статуе Аполлона и смот- 
рим на нее. 

Используем трубочку с водой на глаз ста- 
туи и БЫСТРО стараемся подхватить тру- 
бочкой скатывающуюся слезу. Если не уда- 
лось — возвращаемся к алтарю и повторя- 
ем процедуру. 

Выходим из храма. 

Идем на улицу Изобилия, к парфюмерному 
магазину. 

Кликаем по мулу, стоящему возле магази- 
на. 

Говорим с Аскулой. 

Оборачиваемся и говорим с хозяинсм му- 
ла. 

Берем корзину с цветами возле мула и вто- 
рую — втени возле стены магазина. 
Говорим с Аскулой. 

Говорим с хозяином мула. 

Говорим с третьим человеком на этой лока- 
ции о вывеске — он сделает ее. 
Используем вывеску на муле. 

Прикрепляем обе корзины на мула. 
Говорим с Аскулой. 

Получив от нее пузырек, используем его на 
полки за ее спиной и получаем масло в пу- 
зырьке. 

Идем по улице Изобилия к дому Октавия. 
Говорим со слугой у входа в дом. 
Возвращаемся на шаг назад и идем в боко- 
вую улицу, ко входу в сад Октавия. 


Говорим со слугой, упомянув Фруктуса. 
Входим в сад, оборачиваемся, берем три 
камня на дорожке. 

Выходим и идем к таверне. 

Говорим с Локустой. 

Входим в таверну. 

Говорим с трактирщиком и идем в заднюю 
комнату. 

Говорим с Марком. 

Можно сыграть в тали — а можно и не иг- 
рать. 

Игру можно всегда прервать. 
Оказавшись возле дома Октавия, снова го- 
ворим со слугой. 

Входим в дом и проходим в сад. ` 
Подходим к Софии и говорим с ней. 
Даем ей финики. 

После даем ароматическое масло. 
Говорим еще с Софией. 

После ее ухода говорим с Лавинией. 
Передаем ей браслет. 

Закончен второй день. 


День третий 

Идем прямо, к Попидию с друзьями. 

После ролика идем налево по улице Изо- 
билия. 

Услышав крик, БЫСТРО проходим вперед 
— иначе получим черепицей по голове. 
После разговора с Аскулой получаем от 
нее розу и, обернувшись, говорим с эди- 
ЛОМ. 

После говорим с Аскулой, хозяином мула и 
человеком, делавшим вывеску. 
Оказавшись с Марком в палестре, прохо- 
дим вправо и вперед. 

Найдя дротик, прикрепляем к нему розу 
(может случиться так, что роза при этом 
останется в инвентаре. Не обращайте вни- 
мания — это глюк). 

Берем дротик и поворачиваемся, навеля 
дротик на кратер Везувия. Должен зазвучать 
голос Марка, предупреждающего о возмож- 
ности попадания дротика в сад Октавия. 
Кидаем дротик, наведя курсор на кратер 
Везувия. Если кидать в другие стороны — 
можно убить стражника и игра закончится. 
Выходим из палестры и обходим амфите- 
атр слева до тех пор, пока не встретим Ло- 
кусту. ` 

Говорим с Локустой. 

Обходим амфитеатр в обратную сторону (в 
сторону ворот} до тех пор, пока не увидим 
раба. 

Говорим с рабом, на вопрос о маге отвеча- 
ем отрицательно. 


Идем в проход и говорим с Фруктусом. 

На вопрос Фруктуса отвечаем отрицатель- 
но. 

Идем к месту, где встретили Локусту. 
Говорим с Пальмирой и предлагаем ей от- 
влечь стражника. 

Говорим с гладиатором и предлагаем сло- 
мать решетку. 

Поднимаемся по лестнице на второй этаж 
амфитеатра. 

Идем влево до упора, к выходу на арену. 
Проходим через арену и идем в тоннель, 
пока не окажемся перед решеткой. 
Кликаем по решетке, а после курсором в 
виде решетки — по гладиатору. 

Идем внутрь открывшегося прохода, пово- 
рачиваем направо, к Фруктусу. 
Используем нож на веревках, удерживаю- 
щих Фруктуса. НЕ ГОВОРИТЕ с ним и НЕ 
ТРОГАЙТЕ камень под его правой рукой. 
Возвращаемся ко входу на арену и выхо- 
ДИМ. . 


Со второго этажа уходим по крайней пра- 
вой лестнице — иначе попадемся. 

Идем в таверну. 

Проходим в заднюю комнату. 

Говорим с гладиатором. 

Можем сыграть в кости, а можем отказать- 
СЯ. 

Идем к дому Октавия. 

Входим в дом и говорим со слугой. 
Выходим в сад и проходим к Софии. 
Говорим с Софией. 

После разговора кидаем к ее ногам тали. 
Говорим вновь. 

Используем ПЕРВОЕ снадобье на воду 
справа от нас. 

Третий день закончен. 


День четвертый 

Говорим с Попидием. 

Выходим из дома и идем на улицу Изоби- 
ЛИЯ. 

Соглашаемся купить мула у его хозяина. 
Идем к таверне. 

Говорим с трактирщиком. 

Проходим в заднюю комнату и говорим с 
гладиатором. 

Выходим и идем к Аскуле. 

Говорим с Аскулой. 

Идем к Треугольному форуму. 

Входим в него (вход в середине между ко- 
лоннами). 

Проходим в его центр, к развалинам. 
Говорим с Локустой. 

Берем камень справа от Локусты. 

Дальше действуем БЫСТРО: кидаем камень 
в ветку дерева, берем упавшую ветку и ис- 
пользуем ее на место, где брали камень — 
змея обвивается вокруг ветки. Оборачиваем- 
ся и используем ветку на траву слева от де- 
рева — Априан выкидывает змею. 

Отдаем ветку Локусте и говорим с ней. 
Получив папирус, возвращаемся ко входу и 
идем влево (если стоять лицом к лужайке), 
поворачиваем направо и проходим вперед. 
ВНИМАНИЕ: идти надо только этим путем 
— иначе не встретим эдила. 

Говорим с эдилом. 

В разговоре упоминаем Фруктуса. 

После ухода здила входим в дверь театра. 
Говорим с человеком на сцене. 

Со скамьи в зрительном зале берем сви- 
ток (с одной стороны) и маску с плащом (с 
другой). 

Выходим и идем в булочную Сотерика. 
Говорим с Сотериком. 

Проходим вглубь булочной и находим там 
Фруктуса. 

Говорим с Фруктусом. 

Проходим к мулу и берем с подножия 


мельницы муку и ткань. 
Возвращаемся к Фруктусу и применяем на 
него ткань и муку. 


Возвращаемся к Треугольному форуму. 
Проходим к двери в театр (возле нее стоят 
Фруктус и Локуста) и входим в него. 
Говорим с Пиладом. 

Договорившись о выступлении в доме По- 
пидия и отьезде из города на рассвете вы- 
ходим из театра и идем в храм Изиды. 
Говорим со жрецом. 

Даем ему папирус. 

Говорим, что папирус — из третьей книги. 
После ухода жреца БЫСТРО идем в эккле- 
зиастерион (где брали перо ибиса} и в 
дальнем левом углу отодвигаем цветок, за 
которым берем коробку с сильфиумом. 
Выходим из храма и идем в дом Попидия. 
Заходим в дом и находим Попидия. 
Отдаем Попидию сильфиум. 

Говорим с ним. 

Говорим с поваром. 

Оттадываем шарады. 

1-я: мидии, яйца со спаржей, фарширо- 
ванный тунец. 

2-я: грудка форели, утка с грибами. 

3-я: устрицы, сладкий инжир, сушеные 
плоды. 

Говорим с Попидием. 

Подходим к водоему (В ЭТОЙ ЖЕ КОМНА- 
ТЕ) и берем из него рыбу. 

Возвращаемся к Попидию и отдаем ему 
рыбу. 

Оказавшись у входа в сад Октавия, разво- 
рачиваемся так, чтобы`могли двигаться 
вперед. После этого кликаем по жаворонку 
в инвентаре, после чего, услышав посто- 
ронний звук, БЫСТРО идем вперед, иначе 
получим камнем по голове. 

Отпрыгнув от камня (его можно взять, а 
можно и не брать), двигаемся к дому По- 
пидия вслед за тенью человека. 

Подойдя к дому, слышим стук двери. По- 
сле этого оборачиваемся и возвращаемся 
на улицу Изобилия. 

Говорим со Стацием. 

Используем на Стации второе снадобье. 
Идем на Треугольный форум. 

Проходим к развалинам и ищем там Со- 
фию. 

Найдя Софию, используем на нее нож и 
освобождаем ее. 

Отдаем Софии маску и плащ. 

Двигаемся в сторону Стабианских ворот. 
Говорим с рабом, охраняющим ворота. 
Даем ему свиток (или же стукнем камнем, 
который подобрали). 

Смотрим заключительный видео-ролик. 


Вот и все! 


Зйет_Мап 

ЗНет_Мап@тай. ги 

Игра для обзора предоставлена 
фирмой ”Видеопечать” 
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недовольное ворчание: родителей... Прих 
. а самом интересном мебте.. „Впрочем у 


Рик. ЕО решение ‘то миссии в день, не. боль? 


ше, однако, НОВЫЙ поворот. событий, новые исследования и. новые: 


века, спасающего СВОЮ Н нацию. А спасать сть отчего! 
„Земля. ‚столкнулась: с крупным астероиды , Орбита изменилась. 


ческий союз” и "Дети. селены". "Отличаются расы абсолютно всем! 
Общей остается только цель сбора ресурсов. Сбор ресурсов раз- 
битна две задачи, Первая — сбор средств на осуществление про- 


а-они растут с каждойзновой миссией. 


Движок полностью трехмерный, можно менять угол зрения и 
дальность положения камеры. Сцены сделаны действительно ка- 
чественно и детализированно, это осколки от взрывов, обожжен- 
ная дымящаяся земля, следыгот гусениц и всякая там раститель- 


-ность, Отдельно можно отметить воду в игре, некоторые юниты 


способны плавать, некоторые способны только заехать в нее по 
самую пушку, а некоторые ‘просто над ней летают, красиво-такос- 
вещдя ее голубоватым светом. На прохождение игры отводится 


ограниченное количество. дней, с их отсчетом плавно изменяется. 


время года, т.е. сначалазима, потом весна, лето и осень. Все это, 
конечно, выглядит ОЧЕНЬ красиво, что, конечно, требует наличия 
не слабого акселератора и соответственно процессора (про па- 
мять я и не говорю, хотя на коробке написано 166 МНР, З2МЬ, 30}. 
Хочется приятно отметить работоспособность игры в Мп 4омз 
2000. 

Начало событий развивается очень проста. Построение шах- 
ты, перерабатывающего-завода (или транспортной базы} и на- 
значения транспортировщиков для перевозки энергоруды на пе- 
реработку. Главное — это отправка руды на орбиту через космо- 
порт или транспортную `базу, т.к. от этого.зависит, насколько 
скоро Вы пройдете игру. В остальных случаях дело зависит от 
ситуации, это новые исследования, юниты и оборонные соору- 
жения. Об исследованиях можно сказать просто и понятно — чем 
больше Вы изучили, тем труднее противнику сопротивляться но- 
технологичной технике. Из уже: исследованных компонентов 
Вы ‘собираете образцы техники для массового производства. 
Сразу скажу, что поначалу лучше использовать универсальные 
пулеметы, тк. еще будет далеко до чисто сухопутного (воздуш- 
ного} вооружения, а атаки с неба часто лишают всякого терпе- 


ния, а построение оборонных сооружений только лишаетдраго--- 


корпусов и. ‘вооружения, ‘способного. поражать  НОЗдуЩные (ели, 
— это залог Успеха! 

Сначала, когда база беззащитна, имеет смысл окопать.ее рва- 
мии установить стены возле важных сооружений. Это даст выиг- 
рать время во время атаки противника и возможность локализо- 
вать свои войска в месте вылазки неприятеля. Существует воз- 


можность строить мосты игрыть. пунк ли! ДА, да! Именно. ‚ подзем- 


ные туннели, минуя вражеские укрепления и природные преграды 
(реки, горы). По ним можно переправлять технику или ее же’в'них 
спасать. Простой ремонтник может-модернизировать уже.постро- 
енные юниты (добавляет кним знергощит) ипередельватьвраже- 

‘скую технику в свою, для этого, правда; надо обладать соответст- 
вующей технологией. Юниты имеют, способность накапливать 


_ опыт, получеяный в бою. Этот опыт выражается в увеличении ата- 


ки, защиты и дальности поражения и отмечается точками надюни- 
том, Об этом не стоит забывать и не кидать свои войска на рас- 
‘терзание {не беда, еще построю} анадо научиться умело итакти- 


ремонтной бригады. Однако это не все премудрости, 
следует знать начинающему бойцу, надо еще и следить за расхо- 
дом амуниции, и иметь парочку`другую вертолетов-доставщиков 
для поддержания боеприпасов в нужном количестве, иначе Ваша 
армада будет беззащитна даже перед самыми простыми машина- 
ми, не имея возможности. отстреливаться. Помните, вертолеты- 
доставщики летают по кратчайшему пути для дозаправки техники, 
поэтому не стоит увлекаться атаками с тыла или находиться в та- 
ком положении, когда. путь доставщика будет лежать через укреп- 
ления противника. С каждой новой миссией Вы постепенно пой- 
мате слабые и сильные места своих подразделений и станете по- 
настоящему хозяйственным полководцем. 

Миссии происходят на разных участках Земли, однако всегда 
будет существовать главная база, откуда будет происходить от= 


„правка техники и ресурсов. За нее.не беспокойтесь, -она.никогда 


не подвергнется нападению. Уделяйте внимание выбранной мис- 
сии и время от времени вывозите добытые там ресурсы на глав- 
ную базу. По окончании миссии НЕ ЗАБУДЬТЕ переправить техни- 
ку на базу, иначе она там останется на всю’жизнь: И-негнадо на 
территории миссии строить заводы по производству техники — 
пустая трата ресурсов. Технику надо строить на базе. и переправ- 
ЛЯТЬ на миссию. ] ы 
Общий итог таков -— играть в эту игрушку стоит! В ней реализо- 
вана масса тонкостей военной тактики-и реалистичности. Она 
подходит как для прохождения в одиночном режиме, так и в мно- 
гопользовательском. "Неповтори 
и сильных сторон у них делает игру более живой, динамичной и 
играбельной: Одна из лучших ЗБ стратегий этого года. 


Пуговкин Александр 


ВЕ и > Бир:/Лмми.Заремз. ги 


ЗНепе НИТ и Ме{а! беаг Зо на 
Хоох — быть! 

На следующий день после того, как *Май- 
крософт” опубликовала список из 155 раз- 
работчиков-"третьепартийцев”, усаженных 
делать игры для Хбох, Копапт объявила, 
что и ЗйепеНИ, и Мег Сеаг Зой& в той или 
иной инкарнации будут фигурировать в 
"ящике Билла". Скоро появится уточненная 
информация, но пока разумным было бы 
предлоложить, что данные игры будут ос- 
нованы на ЭН? и МС52, находящихся в 
разработке для Рау авол 2. 


Сенсация! Дорожки Крэша и Зопу 
разошлись! 

Именно так. Развод и тумбочка между кро- 
ватями. Крэш Бандикут больше не эксклю- 
зивный талисман Рау авоп, зверь подался 
"на вольные хлеба”. Ипмегса! имегас ме и 
Копапт подлисали соглашение, по которо- 
мукеторой фирме отходят права не только 
на использование лицензии Крэша, но еще 
торговых марок /игасяс Рак и Тпе Тод. На 
пресс-конференции было заявлено, что 
знаменитая австралийская сумчатая мышь, 
разумеется, будет красоваться в играх для 
Р52, но и другие платформы отныне долж- 
ны быть готовы к нашествию Бандикута. 


Свежачок: СазИеуана для Бате 
Воу Абмапсе! 

Открылась официальная японская страница 
новой версии СавНемапа для выходящего в 
марте 32-битного бате Воу Абуапсе. Те- 
перь мы можем гордо сказать; да, мы знаем 
— очередных борцов с Дракулой зовут На- 
тан Грейв и Хью Болдуин, дело начинается 
в 1830 году в Австрии, а внешне все очень 
напоминает что-то среднее между 
Вюотез {МО) и Зутрвопу оЁ е Мот 
(Р5Х). Просто не верится, что такая красота 
работает на портативной приставке. 


Токус бате зом Ашити 2000 
Итак, выставка открылась. 

Зопу отодвигает релиз @гап Тийзто 
2000 на 2001 годи показывает периферий- 
ные устройства — модемы и жесткие дис- 


Почему правило "сиквел всегда 
хуже оригинала” такое правиль- 
ное? 

Платформа: Р!зуЗЧаНоп, 

Жанр: Адметыиге, 

Разработчик: ТгауеЙег'$ Таез, 
Издатель: Асмзюп. 


Однажды, окинув взглядом стопку сидю- 
ков, я понял, что в ней чего-то не хватает. 
Точнее, в ней не хватает игр жанров, от- 
личных от ВРС. Нет, не надо думать, что я 
— такой упертый фанат ролевух. Все жан- 
ры кроме спорта (лучше бегать по полю, 
живьем, а еще лучше — развалиться в 
удобном кресле и читать свежий номер 
Дракона”) в моей коллекции представле- 
ны неплохо. Вот только действительно хо- 
роших новых игр на Р5х почти нет. 

Итак, пополнив с помощью доброго че- 
ловека (ЧаМН"а) стопку, я начал процесс 
тестирования. Первым пациентом стал Тоу 

- ЗЮгу 2. Именно об этом... 333... чуде я и 
хочу рассказать. 


Тоу югу на МО была непревзойденным 
хитом. Геймеры просто не верили, что та- 
кая графика в принципе возможна на 16- 
битках (а всего-то понадобились 32-мега- 
битный картридж и много человеко-часов, 


виртуальные радости 
№9 сентябрь, 2000 


ки для РЗ2, Копапт демонстрирует игра- 
бельную версию 2.0.Е.(Р$2), Сарсот 
стращает публику обновленной ВюПагага 3 
для Огеаглса$, "Майкрософт" крутит но- 
вые ролики с ХБох, а вокруг носятся тучи 
девчушек-косплееров. Рай на Земле? 


Аниме-фильм Зее Ношег 7его 
Игровая серия 5Е его (Арва в Штатах и 
Европе), каки серия ЗЕ1, благополучно по- 
Лучила свое анимационное воплощение. 
На этот раз, правда, не полнометражный 
фильм для показа в кинотеатрах, а домаш- 
ний О\МО-релиз, сиречь ОМА. Три Веа 
Мефа-клипа из единственно доступной на 
данный момент японской версии можно 
скачать, проследовав по адресу ННр://зие- 
риег.сарсот.со|р/зЕ/ (попав туда, клик- 
ните на четвертый по счету красный квад- 
рат в меню слева). 


Ужасы ВО ТЬМЕ надвигаются вто- 
рой частью. ЗИевени 2 

Первая часть игры запомнилась нам по ве- 
ликолепно созданной параноической ат- 
мосфере, но имела графику не лучше сво- 
их собратьев по жанру. Теперь сиквел вы- 
ходит на Р52 и уже одни только скриншо- 
ты заставляют с волнением ждать выхода 
игры. Если ее дух сохранится, то она, не- 
сомненно, завоюет успех у всех нас. Тем 
не менее, картинки пока представляют со- 
бой скриншоты из видео-ролика, крутяще- 
гося на Т@$ 2000. Выход игры намечен на 
конец 2001 года. 


Микки и Дональд уходят в рэйв 

Оапсе Бапсе Вемо№иНол Гёзпеу’5 Ваме 
Я понимаю, японцы способны придумать 
что-то сногсшибательное, кардинально но- 
вое, сумасшедшее, наконец и это будет 
выглядеть весело... но заставить извест- 
ных диснеевских персонажей прыгать на 
танц-полу... В общем, не знаю каким обра- 
зом занесло этих мульт-персонажей в ны- 
не известную ООВ игру... Все будет посвя- 
щено еженедельной рэйв-пати в Дисней- 
лэнде. Игра выйдет для Р5. Подождем, по- 
смотрим, как это чудо будет выглядеть. 


потраченных на заполнение этих 32 мега- 
бит). Трехмерный уровень в Т$ по качеству 
графики легко выносил Сего Тоегапсе и 
ВооЧЗо{ вместе взятых. Но дело не толь- 
ко в графике. Сам игровой процесс не 
стандартен и жутко интересен. Одинако- 
вых уровней почти нет, классическая схема 
"сделать движок, много уровней, много 
врагов и объединить это сюжетно” не при- 
меняется. Игра строго следовала сюжету 
мультфильма, а сам игровой процесс ме- 
нялся в зависимости от того, что было в 
первоисточнике. Но напомню, что это все 
касалось первой Тоу Зюгу. 

Итак, Тоу Эюту 2... Если честно, я не 
смотрел соответствующий мультфильм. 
Даже первую часть я смотрел только после 
прохождения игры. Впечатление: Непло- 
хо, неплохо". Но не более того. 

Вернемся к нашим баранам. Начальный 
видео-фрагмент повествует о нелегкой 
судьбе коллекционера игрушек. Неразде- 
ленная любовь ко всяческим куклам/оло- 
вянным солдатикам и все такое. Ковбоя 
Вуди ему пришлось украсть у хозяина, а 
Ву22 Цатуеаг (так и хочется сказать: ”Бузз 
Световое Ухо”:)) вообще оказался настоль- 
ко нехорошим, что отправился на поиски 
глупого друга. Именно этим нехорошим 
Световым Ухом вы и будете управлять. 

Итак, ‘начинаем собственно игровой 
процесс. Естественно, и уровни, и герои 
полностью трехмерны. Бузз умеет прыгать 
(и делать двойной прыжок с помощью кры- 
льев), бегать и стрелять из лазера. По 


Вауопа 95А доехала до Огеатса$1 
Зеда анонсировала ПБауюпа ИЗА: МевмоК 
Вастд, эксклюзивную версию свой попу- 
лярной (лет пять назад) аркадной гонки — 
для Огеатсая. В Японии игра поступит в 
продажу в конце этого, в США — в начале 
следующего года, и, исходя из названия, 
будет поддерживать соревнования через 
ЗедаМе!. Никакой информации о количест- 
ве игроков и гоночных режимов пока нет. 
Интересно, графика останется на уровне 
автоматной версии 1995 года? Пока карти- 
на очень напоминает выпуск в 1996 году 
Миа Васто для Зап... 


Создание собственных ВР! 

Лично я очень долго ждал эту игру, НоПйпд 
Макег уже давно появилась на прилавках и 
в домах геймеров, а анонсированной и 
столь ожидаемой ВРС МакКег все нет и нет. 
Хотелось ведь иногда попробовать свои 
силы в создании ролевушки? Тогда Вам 


следует пройти на РИр://рзх4юп.сот/ -| 


гемем/5/3771.971. Графики на уровне 
"Фантазий", разумеется, не будет, но 
Шшпаг-Ше завсегда. Игра появится 2 октяб- 
ря на Р$, плюс пока довезут до нас... 


Продолжение расе Наггег 

На Зеда Огеатсая выходит продолжение 
ее, некогда известного сеговским игрокам, 
шутера в виде Рапеё Натег, Разработка 
ведется Атизетеп М$юпз и общий гра- 
фический уровень игры довольно высок. 
Как считают № овцы, эта игра, возможно, 
будет лучшей по графике, когда выйдет. 


Вышел 6177 61 У0.За 

Это еще один эмулятор Зеда Заит. Осо- 
бенность — то, что все объекты (в том числе 
и 20} выводятся как полигоны. Другая осо- 
бенность — несовместимость с некоторыми 


. видео-картами:). На данный момент реали- 


зована эмуляция: ЭН (Мачег... 80%, $Н2 
(Зам)... 10%, МОР1 ... 5%, МОР2... 15%, 
$СЦ... 10%, $МРО... 20%, ЗСЗР... 5%. 


По материалам О&К Уеодате$ 
(ИИр: /Иммили. ризфауК!. пе!) 


идее, этот лазер должен быть ненастоя- 
щим, но это только по идее. Его деструк- 
тивные способности можно проверить на 
первой же попавшейся “злой” игрушке. 
Странно: в первом Тоу Зюгу Вуди никого 
не убивал, а здесь, вероятно, решили про- 
демонстрировать возможности Р5х по вы- 
воду на экран красивых взрывов. Проде- 
монстрировали. И, наверное, решили по- 
казать, чем нехороший Бузз отличается от 
глупого Вуди. Показали. 

Графика неплоха для Рбх, но уж слиш- 
ком упрощена (специально используются 
квадратные предметы, чтобы никто не мог 
сказать, что полигонов мало). Музыка не 
запоминается, но зато она не мешает. 

Собственно игровой процесс весьма на- 
поминает Маго для №64. Надо много бегать, 
еще больше прыгать и собирать всякие по- 
лезные предметы. Вся оригинальность осно- 
вана на закопирайченных героях мультфиль- 
ма, больше ничем Тоу югу похвастаться не 
может. Всего в игре 15 огромных уровней, но 
лично мне игра надоела гораздо раньше. 


Кобфуа Соуогип АКА М/геп 
мтеп@риТауК!. пе! 

О&К Ущеодате$ 

(Вир: //мимми. ризфауКк!. пе!) 


Платформа: ОгеатСазь, 
Жанр; оииио, 


тов-была а популярной, ИВ КН- 
(цв 98 года ‚Тесто объявил о создании прог 


детперенесен на театСазь,. 


° Вжанре Адивпо сложно придумать что- 


женщины жутко. популярны среди гейме-. 
ров. А есть еше Тот Ваюег, который вы-- 
лез только благодаря Ларе Крофт. А ведь. 
там м смотретьне на что:). Вот так и занял: 
од нишу файтингов с несколько эроти-: 


ческим уклоном. Конечно, эротики здесь 


не более, чем в том же ТВ, но все подано 
так, что хочется играть еще иеще. Конеч- 


угодно. Всего мы р т но 
именно они создают незабываемую атмо- 


героев велик лепен. Согласно сложив- 
щейся традиции (интересно, кстати, -где 


это появилось. впервые?) каждый имеет” 


три различных костюма. 

Бэкграунды з ОоА2 выглядят чуть хуже, 
чем в 504 Са уг, зато они интерактивны. 
Если в МКЗ были “двухэтажные” задние 
планы, то здесь эта идея развита и допол- 
нена, С крыши храма вы можете попасть 
во внутренние помещения, выпрыгнуть на- 
ружу и.продолжить бой на лужайке, Мне 
почему-то кажется, что во всех файтингах 
рано или поздно реализуют такую возмож- 
НОСТЬ.:) 


интересные места ваших красавиц. 


-он вам прилодится. 


Ходит в Японии 2) Если уровень Г 
‘ВЫСОК, то ее передают. ‚отделениям хомпа- 


"ВЫГЛЯДИТ Великол 
слабый пол:)). Более того — во время’ ис- 
полнения некоторых ударов вы сможете на 
полсекунды узреть нижнее белье и прочие 


‘детей, ненормальныхи американцев, раз}- 
меется, есть рагегиа юск, но не дума что 


Теперь вернемся К: началу Статья, Феаа 


ог Амме 2 действительно вышел. на 


ОгватСазь но почему-то сначала в США. 
Японский релиз вообще не планировался. 
Конечно, нас такой вариант устраивает:}, 
но такое решение, мягко говоря, необыч- 
но. Стандартный вариант таков: 1} игра 


нии в США и Европе {если такие есть›ес- 
ли нет — то партнерам на Западе): для ло 
кализации. Локализация может длиться от 
несколькихмесяцев до года. Теспзо пошел 
другим путем, потому чт оовень продаж 
ОС в США в несколько раз больш 
Японии, и, возможно, другие компании 
начнут поступать так ж. Г. Е 


Козуа А, АКА У!геп 
К домогип@тай, ти 


р&К Ущеоданез 
{ар:ИЛилили. ризвамку лей) 


Платформа: ОгеатСа$, 
Жанр: АсНоп, 
Разработчик: № СИсве, 
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На всякий случай сразу предупреждаю: игра не имеет 
никакого отношения к Тоу ЗЮгу. 

Тоу Соттапаег я купил именно потому, что я абсо- 
лютно ничего о ней не слышал. Известные хиты вроде 
ВЕ: Соде Мегопса, Зою Адуепиге и т.п. никуда не де- 
нутся, но ведь надо попробовать и просто взятую на- 
угад игру. Получился такой своеобразный экспери- 
мент, о результатах которого вы и узнаете. 

Западные сайты обычно начинают обзор с фразы: 
"В каждом из нас живет ребенок”. Не знаю, может 
быть, это и верно. ТС больше похож на гибрид Теа 
Ме! и /ипде ЭКе, чем на Тоу З1оту. Точнее, это Тоу 
Зогу наоборот.:) Жил-был мальчик Апду, играл в вой- 
нушку сам с собой и был очень доволен жизнью. Но 
часть игрушек устроила революцию и провозгласила 
независимость. Остальные пока поддерживают закон- 
ную власть, то есть Апоу... то есть вас. Началась граж- 
данская война за контроль над домом, которая про- 
длится аж 50 миссий. 


Миссии очень разнообразны, задания даются зако- 
выристые и перед их выполнением лучше подробнее 
вчитаться в текст. Всего в вашем распоряжении ока- 
жется 35 (!) видов игрушек. Самолеты, вертолеты, тан- 
ки и прочая ездящая, плавающая и летающая техни- 
ка... В миссиях для достижения результата придется 
переключаться между несколькими игрушками, ис- 
пользуя преимущества каждой. Именно миссии — это 
и есть элементы серии Эке, а сам игровой процесс 
больше похож на Тм$ед Мей. 

Графически игра выглядит... хорошо. Я имею в ви- 
ду хорошо для 128-битной системы, на РЭх такого ни- 
когда не будет. А если сравнивать с другими дримка- 
стовскими играми, то ТС потянет на твердую четверку. 
Комнаты оформлены очень хорошо, нет повторяющих- 
ся элементов. Очень много мелочей, которые вроде 
бы функционально не нужны, но помогают вжиться в 
игру... Интерактивность уровней, возможность разби- 
вать ненужные:} предметы интерьера уже стала обы- 
денностью, но есть кое-что интересненькое. Говорят, 
что на некоторых уровнях обитает домашний кот, кото- 
рого можно подразнить:}. А одна из миссий заключа- 
ется в том, что надо найти и уничтожить Главного Та- 
ракана (это зря, надо было с ним в альянс вступить 
против игрушек-революционеров). 

О музыке ничего сказать не могу. На заставке и во 
время роликов она есть, а вот в самой игре нет. Ско- 
рее всего, именно ее и вырезали пираты. Отсутствие 
музыки почти не мешает (я обнаружил его только на 
второй день игры!), но обидно только, что западные 


сайты музыку как раз хвалят. А вот звуковые эффекты 
на высоте. Каждая игрушка ревет мотором, стреляет и 
взрывается очень даже реалистично. 

Управление несколько непривычное для РЗ-гейме- 
ра. Первые пять минут я летал кругами по непонятной 
траектории и пытался понять, где здесь потолок. Это 
состояние проходит минут через 10. Главное — не за- 
бывать, что стрелки джойстика переключают камеру 
(удобнее — вид сзади), а аналоговый Раф меняет на- 
правление полета/езды. С остальными кнопками про- 
ще: газ, тормоз, пулемет, спецоружие. Набор спецору- 


жия у игрушек разный, хотя и несколько однообраз- 
ный. В Тмчед Меё он явно лучше. Плюсы Тоу 
Соттапдег — количество доступной техники и инте- 
ресные миссии (сложные!), так что играть в него мож- 
но долго. Да, еще одно заимствование из ЭвКе — топ- 
ливо может кончаться, и тогда скорость резко снижа- 
ется. Запасы можно пополнять с помощью призов... 
зелененьких таких. 

Особенно меня порадовал режим Мийрауег. Обыч- 
но на приставках только в файтинги да в гонки можно 
поиграть вдвоем. А здесь в режиме $рИ-5сгееп под- 


держиваются аж 4 игрока! (В дримкаст по умолчанию. 


та О ] | 


влезают как раз 4 джойстика). Четырех человек найти 
я не смог, а вот вдвоем опробовать эту фичу удалось. 
Результат — опять же твердая четверочка. Основная 
проблема — сложно найти друг друга:). Особенно ес- 
ли вы находитесь в разных комнатах:):}:}. Один из спо- 
собов решения проблемы — взять наземную технику. 
Между прочим, каждый раз после смерти можно поме- 
нять игрушку. Например, взять вертолет и расстрелять 
противника сверху. Или еще что-нибудь. Привожу ди- 
алог: 

— Слушай, там на полу призы прикольные валяют- 
ся! Синенькие! 

— Сейчас посмотрю. 0! Точно! А раньше их здесь не 
было... Сейчас возьму. 

..Черт, меня, кажется, та пушка убила. А как эти 
призы называются? 

— Это мины. Езжай к двери, я там еще их поста- 
ВИЛ.:) 


Нуаитог таков; игра хорошая, хотя и не хит. 


Козфуа боуогип АКА Мтеп 
К доуогипОтай. ги 
О&к УЧеодате$ (Вр: //ииим. ризфамКУ. пей) 


История ЗАК — 


Данная статья повествует о 
судьбе монстра аркадной индус- 
трии — ЗМК... Монстр сейчас 
находится, правда, в несколько 
затруднительном положении. .. 
Статья о продуктах, рынке... и 
об аркадных играх как таковых. 


УМК вышла на американский рынок аркад 
в начале 80-х. Первая игра — Кап Матюг$ 
— была всего лишь улучшенной версией 
Соттапдо от Сарсот (вот когда началось 
соперничество). Получился хороший бое- 
ик с кучей оружия, техники и прочих воен- 
“7ных примочек. Самым заметным отличием 
был режим двоих игроков, что для аркад- 
ных игр особенно важно. Начало было по- 
ложено, ЗМК выпустила несколько продол- 
жений Кап, да и других игр хватало. 

В середине 80-х №тепдо создает до- 
машнюю игровую приставку — МЕЗ. Это 
была первая домашняя система, ставшая 
действительно популярной. ЭМК перевела 
на нее часть аркадных хитов (естественно, 
с потерей качества, но сам фак"!), выпус- 
тила шутер Арпа Мезюл, сайд-скроллер 
АНепа... Но самым важным вкладом ЭМК в 
библиотеку игр МЕЗ была ролевуха 
Сгузай5. Конечно, она была достаточно 
примитивна, но до появления Нпа! Ратазу 
имела своих поклонников. Существовала 
даже специальная служба поддержки, от- 
вечавшая на вопросы геймеров, Не очень 
полезно, зато прикольно;}. 

Конечно, приставки сильно отставали от 
аркадных систем и геймеры охотно трати- 

` лисвои денежки на, скажем, РгеНопс 5е 
(самолетная леталка-стрелялка) и Веая 
Визегз (три ствола, куча злобных монст- 
ров и стремительно тающая кучка жето- 
нов:)). Как раз в это время М№ЕЗ (в виде 
Денди) и аркады добрались до России... 

ЗМК не собиралась останавливаться на 
этом. И в начале 90-х компания самостоя- 
тельно выходит на рынок приставок с 
очень совершенной системой Меобео. По 
техническим характеристикам она была на 
голову выше 5еда Медайгуе и Зирег МЕЗ. 
Первые пять игр — Вазе Бай З4аг$ 
Ргоеззюпа!, МАМ 1975, Мадюал [югд, 
Ма Сотфаь, Тор Р/ауегз СоН. Все они в 
свое время были популярны, а Мафсап 


Ёог стала культовой игрой — одной из 
лучших в жанре Адметиге/Р!аНогт. Далее 
на домашних №еобео выходили абсолютно 
те же игры, что и на одноименных аркад- 
ных автоматах. На доугие приставки их 
можно было портировать только с потерей 
качества графики и звука. Собственно 
приставка М№0бео АЕЗ  (Адуапсед 
Ещепаттепт: Зу$ет) была выпущена на 
несколько месяцев позже автомата 
№ 0Сео МУЗ (Миубоате \Мдео Зуфет) 
МАХ 330 РВО СЕАВ $РЕС, и была ему аб- 
солютно идентична по железу, что и дела- 
ло возможным идеальный перевод аркад- 
ных игр на консоль... Точнее, они и не пе- 
реводились, эмулятор МеоНадех легко пе- 
реключает НОМ‘ы между "домашним" и 
"аркадным” вариантами. В домашнем ва- 
рианте часто была отключена кровища, да 
и вместо кидания жетонов приходилось 
рассчитывать только на ограниченное ко- 
личество кредитов. 

Проблема приставок Меобео была в 
другом — в цене. Действительно, и при- 
ставка, и картриджи стоили слишком до- 
рого. Проще было сходить и поиграть ча- 
сок в аркадный автомат, которые прода- 
вались в несметном количестве и стояли 
везде... в том числе и в России. До сих 
пор помню добрую старушку, которую за- 
ставил считать пачку из сотни рублевых 
бумажек (жетон стоил 20)... А самые хит- 
рые привозили из Москвы жетоны на ме- 
тро (так дешевле) и использовали их в 
питерских аркадах. Еще одним преиму- 
ществом систем ЭМК было то, что аркад- 
ные автоматы также работали на картри- 
джах! Для того чтобы сменить игру, до- 
статочно поменять картридж, а не поку- 
пать полностью новую систему: Более то- 
го — можно было воткнуть несколько кар- 
триджей в разные слоты, а потом пере- 
ключаться между ними через софт-меню. 
Особо продвинутые (родные ЗМК’овские) 
машины. поддерживали также Метогу 
Саг для сейва и внешний джойстик (от 
консоли)... 

Это было выгодно и владельцам аркад- 
ных павильонов (меньше затрат на ап- 
грейды}, и игрокам (большой выбор игр 
даже в небольшом павильоне). А для 
№ 0оСео выходили все новые и новые иг- 


ры. Вроде бы в жанре Асбоп/Агсаде слож- 
но придумать что-то оригинальное. Но по- 
степенно после ЕюНётап, Кто о Мопег 
и Субег Ир появился первый файтинг от 
МК — Рам! Ригу. Вообще, в последнее 
время МК известна именно своим вкла- 
дом в жанр Нопёпо. Конечно, Зее 
Ротмег от Сарсот был первым, но именно 
ЗМК продолжила и развила эти идеи, при- 
чем как качественно, так и количественно 
(ине надо говорить "Фу! Бездарные кло- 
ныР" Это вам не малобюджетные поделки 
на РС!). Вслед за оригинальным Ра! Ригу 
появилось множество продолжений, его 
перевели на все приставки... Геймеры 
спешно заучивали комбы и суперудары 
М/ойа от Негоез принес новых персона- 
жей, новое управление. В Ап о Райта 
использовался другой подход к бою. Но 
настоящую известность ЭМК принесли 
две серии файтингов. Во-первых, это 
Заглига! Зпом ом (Затига! 5ри!з). Непо- 
вторимый японский колорит, запоминаю- 
щиеся герои, использование оружия в по- 
единках — все это стало причиной успеха. 
Да и по количеству кровищи эта серия мо- 
жет поспорить с мортальным комбатом... 
Многочисленные продолжения увеличили 
количество бойцов, пейзажей... Другая 
серия — Кто оГРоМегз. Фактически это — 
смесь персонажей Раз! Ригу, Ай оГАдИпо 
и других игр от ЗМК. Сама система боя 
революционна — вы выбираете трех своих 
бойцов и должны победить трех против- 
ников. Появляются возможности блокиро- 
вать противника, а можно и просто выска- 
зать все, что вы о нем думаете (позднее 
это было реализовано в МК). До сих пор 
эти серии популярны, так же как Этее! 
Адмег, Мйиа Адмег, Теккеп... Скоро 
должна выйти новая игра серии — Кпд с! 
АдНмего '2000. : 

Чувствуя себя уверенно, ЗМК решила 
снова попытать счастья на рынке приста- 
вок. Меобео СО кому-то понравился (СО 
стоят намного меньше, чем картриджи), а 
кому-то нет. К сожалению, сидиром был 
очень медленный, и это раздражало. Поз- 
же появилась проапгрейденная версия — 
М№оСео СОР. До России, разумеется, ни- 
чего не дошло, но в целом СО-системы 
раскупились достаточным тиражом (но 


слишком маленьким для того, чтобы серь- 
езно повлиять на рынок), а потом прочно 
осели в домах коллекционеров. 

Следующий проект МК — система 
Нурег № еобео 64 — была забыта сразу же 
после выпуска. Затига ЭпомЧомт 64 и 
аа! Ригу 64 не оправдали ожиданий, при- 
ставка проигрывала Рауавоп и №тепдо 
64. Основной проблемой была как всегда 
цена. Но теперь цена не компенсирова- 
лась качеством и подборкой игр. Так что 
этот проект стал полным провалом. А идея 
была хорошая — новое поколение аркад- 
ных автоматов/домашних систем, позво- 
ляющая работать с 30 графикой. Это был 
первый действительно серьезный провал. 

Тогда $МК решила сосредоточиться на 
выпуске игр для новых систем — Зеда 
Зафит и Зопу РауЗавол. Кпа оЁ АоМегз 
'95 для Р$х был хорошо воспринят крити- 
ками и игроками, но игра продавалась не 
особенно успешно. Затигаг Зномомт 
остался незамеченным (жуткие тормоза и 
вообще неудачная игра). 

С Загп дела пошли лучше — благода- 
ря расширению оперативной памяти МК 
смогла портировать свои аркадные хиты 
практически без изменений. Никаких про- 
пусков кадров и тормозов. Кта о? АоМегз 
*97 и Ме! Зд продавались на ура. Толь- 
ко вот они так и не появились на американ- 
ском рынке, а потом Заит ушел на клад- 
бище забытых приставок. 

А основной бизнес ЗМК — аркадные ав- 
томаты — процветал. Серия Ме! Зид ста- 
ла хитовой, появлялись все новые и новые 
игры. Был разработан программный ап- 
дейт Сюаромег, позволяющий адресовать 
до гигабита (!) памяти. Для сравнения 
ЭМЕЗ умеет адресовать до 32 мегабит. А 
от размера игры напрямую зависит каче- 
ство графики и музыки! К сожалению, от 
этого зависит и себестоимость картрид- 
жа.:) 

ЗМК не оставила и своих попыток про- 
биться на рынок игровых приставок. Ее 
целью стали портативные системы, где 
безраздельно царил СВ от Мтепдо. Чер- 
но-белая система Меобео Роске! была 
выпущена только в Японии, имела непло- 
хую подборку игр и начала теснить СВ. В 
ответ Митепдо выпускает батеВоу Соог, 


имеющий ощутимое преимущество перед 
черно-белым МСР. Следующим шагом 
ЗМК стала система Меобео Роске! Сог. 
Она продавалась на удивление хорошо. 
Во-первых, технически она превосходила 
СВС. Во-вторых, геймеры хотели играть в 
свои любимые аркадные игры на порта- 
тивной приставке, а для МОР вышли вер- 
сии батига! Эвомдомт, Райз! Ригу и Ме!а! 
0. Именно тогда Мимепдо заполучила 
лицензию на производство игр по моти- 
вам Рокетоп, а геймбой начал повторять 
успех тамагочи... Это не смутило МК, ив 
1999 году МСРС появился в США по ра- 
зумной цене (наконец-то!) в $69.99. Под- 
борка игр удачна, дизайн консоли и рек- 
ламная кампания также хорошо продума- 
ны. Уровень продаж был высок, но не на- 
столько высок, чтобы поколебать позиции 
СВС. МК не собиралась сдаваться и за- 
ключила альянсы с Зеда и своим вечным 
конкурентом — Сарсог(!). В результате 
команда Зопс Теат разработала (а не 
просто предоставила лицензию} специ- 
альную версию Соника (Зопю Роске! 
Адуетиге), а Сарсот совместно с ЭМК 
выпустил три игры МК м5 Сарсот. То 
есть в файтинге участвовали лучшие ге- 
рои капкомовских игр и ребята из Кпд 0 
Адмегс. Точнее, файтингом была одна из 
них, две другие — карточные игры. Не на- 
до путать их с Сарсот \5 ЗМК, которая 
должна выйти в этом году для аркад и 
ОгеатСа$:. На выставке ЕЗ '2000 МК де- 
монстрировала мало игр: новые версии 
Ра! Ригу и Затигаг Зномдомп для 
Рауавбоп, портированные с Меобео 64, 
новую версию Код оГАдтеге для ОС и не- 
сколько неплохих игр для МСРС. 

Итоги года показали, что МОРС смог за- 
нять только 2% рынка вместо ожидаемых 
10%. И вот теперь ЗМК уходит из Европы и 
США, все англоязычные игровые проекты 
заморожены. Пострадают не только люби- 
тели аркад и МАРС — для Р5х, ОС и Р52 
также не появится англоязычных игр. Ос- 
тается только покупать японские версии. 


Козфуа Соуогип АКА У/геп 
мтеп@риз аук! пе! 

Р&кК Ущеодате$ 

(Бир: /Имилм. ризфауКТ. пе!) 


Если вы регулярно читаете фи- 
дошные и интернетовские кон- 
ференции, то, наверное, давно 
уже заметили, какой интерес у 
московских геймеров вызывают 
новые приключения двух охла- 
монов — Бивиса и Баттхеда. 


Большое влияние на это оказало еще и по- 
явление в Москве русскоязычного канала 
МТУ с теми же разгильдяями. 

В свое время игра Веамз & Вий-Неаб. 
Миа! Зирйу немало порадовала люби- 
телей нестандартных квестов, и вот, нако- 
нец-то, на подходе продолжение. На этот 
раз дружки до ужаса хотят попасть на не- 
кую суперкрутую вечеринку, где будет мо- 
ре пива и девчонок, однако, чтобы туда по- 
пасть, сначала нужно пройти профориен- 
тацию для поступления в колледж и полу- 
чить только хорошие оценки (крег\ИКа в 


графе вполне достаточно). 
Само собой, и Бивис, и Баттхед в гробу 


видели этот колледж вместе с его ориен- 
тацией, однако мысли о пиве и девчонках 


заставляют их, а заодно и вас, раскинуть 
мозгами и постараться, не особо напряга- 
ясь, получить заветные оценки. 


1 


ме = 
теч у 


Вам придется и доить корову, и укро- 
щать змей, и играть в гольф при помощи 
сенокосилки, стараясь мячиком попасть по 
голове тренеру. Вы познакомитесь с кучей 
людей всех мастей и наклонностей, приго- 
товите суперсалат в столовке, вдребезги 
разнесете памятник какому-то вояке на ко- 
не и сделаете из обыкновенной радиопе- 
редачи настоящее сексуальное радиошоу. 
Игра очень хорошо переведена на рус- 
ский, сохранились даже знаменитые °ТИ- 
ПА...” и "Э-9-9..." 

Игру пройти можно, сам проверял, при- 
чем довольно быстро. И зная любовь гей- 
меров к подобного рода прикольным квес- 
там и их талант "зашиваться" везде, где 
возможно и невозможно, я все же решил 
рассказать вам, как я это делал, а заодно 
и, если понадобится, помочь тем самым 
всем, кому не довелось увидеть заключи- 
тельный ролик игры, что называется, во- 
ОЧиЮ. я 

Итак.... 


о1аззтост (Класс) 
Просто выходим в дверь. 


Зрепсет АноИотши (Актовый зал) 
Когда выступает кто-нибудь из начальства, 
это достает. Поэтому попробуем для нача- 
ла попросить дёкана, вещающего с трибу- 
ны, заткнуться. После неудачной попытки 
попробуем смыться с этой занудной лек- 
ции через сцену, тем более что наш 
классрук загородил собой главный вход 
(он же главный выход). Через проход ви- 
ден свет прожектора, направленного на 
декана. Используем наши способности со- 
здавать ужас, летящий на крыльях ночи. 
Это удовольствие можно повторить. Пого- 
ворим с крашеной девчонкой, которая си- 
дит слева. Чтобы мы от нее отстали, она 
должна дать лист бумаги. Пусть Бивис сде- 
лает из него самолетик. Теперь отошлем 
его нашему любимому декану, Наконец-то 
он разозлится и закончит свою болтовню. 

Теперь задача ясна: нужно собрать под- 
писи разных отделов, чтобы нас пустили на 
школьную вечеринку. Итак... 


огтз (Общежитие) 

Поговорим с парнем у дверей. Возьмем 
себе билетик на концерт слепых. Слева 
возьмем шланг и засунем его в открытое 
окно. Через двери зайдем внутрь. Рядом с 


мусорным баком попробуем открыть 
дверь. Оказавшись на мусоровозке, потя- 
нем за рычаг справа. Покопаемся в 
отбросах. Скинем сломаный телевизор. 
Прихватим грязную тряпку. Идем в туалет- 
ную комнату (Ба#гоот). Заглянем во 
второй слева нижний шкафчик. Возьмем 
полотенце. Пошлем Бивиса в кабинку сле- 
ва. Бивису нужна туалетная бумага. 
Попробуем заменить ее полотенцем. Возь- 
мем ножовку. Рядом с умывальником 
оторвем бутылку с жидким мылом. Выхо- 
дим из туалетной комнаты и идем в 
прачечную (1аипдгу). Возьмем трусы. В 
стиральную машину засунем бутылку с 
жидким мылом. Возьмем шланг и зальем 
воду в машину. Выходим на улицу. По- 
смотрим на карту слева от входа. Чтобы ее 
достать, нужно что-нибудь покрепче рук. 
Здесь пока все. Идем дальше, используя 
карту. 


Ибгагу (Библиотека) 

Пройдем вправо и используем тележку. 
Откроем окно, и пока парень поднимает 
свои бумаги, утянем его библиотечную 


тж] 


виртуальные радости 


карточку с кардридера (считывающего ус- 
тройства). Пусть Бивис выключит компью- 
тер. Без карточки его не включить. Пого- 
ворим с парнем о его большой проблеме с 
отчетом. Предложим ему прокатиться на 
тележке. В результате подставы мы полу- 
чим первую подпись. Идем дальше. 


Мизтс На| (Музыкальный класс) 

Исполним авторскую композицию в аван- 
гардном стиле с использованием очень 
дорогих инструментов: виолончели и ли- 
тавров. После головомойки у декана нам 
прямая дорога отрабатывать свои проступ- 


ки вкафетерии. Да где же она или оно? На 
карте выберем всадника, основателя чего- 
то там, сэра Вальтера Хэнкока. Прямо там, 
куда смотрит всадник — внутри здания, — 
находится кафетерий. 


Сагеета (Кафетерий) 

Заглянем направо. Здесь можно пригото- 
вить салат. Положим себе всех овощей, 
соус, соли и перца. От перца Бивис чихнет. 
Теперь можно взять щипцы. Идем к стойке 
напротив. Наша задача правильно обслу- 
жить пришедших в кафе. Посетители 
требуют: Согп — кукурузу, МеаНоа! — мясо, 
Зам — капустный салат, Роаюез — 
картошку, Веап — бобы, ею — салат. Все 
это лежит следующим образом: 
Веап ь 

Ровзюез _ Меавоаг 


Сот 


ео Зам 
Включаем титры (очень рекомендую!) и 
внимательно следим за тем, что заказыва- 
ют. Можно также записывать, что заказы- 
вают. После удачного завершения этой 
процедуры вернемся назад к декану, 
выбрав на карте его очаровательное лицо. 


еапз (Учительская) . 

В комнате декана возьмем клюшку для 
гольфа. Отключим громкоговоритель 
рядом с дверью. Выйдем от декана. Возь- 
мем микрофон с собой. Рядом с микрофо- 
ном стоит заблудившаяся девушка. Пого- 
ворим с ней. Теперь отправляемся на ста- 
Дион. 


Траск — бутиазшт (Стадион) 
Справа поднимем корзину с мячами для 
гольфа. Используем способности Бивиса 
бить по шарам. Здесь достаточно пары 
ударов. Первый — для того, чтобы выма- 
нить с поля человека на стригущей газон 
машинке. Для этого достаточно слабого 
удара силой 1-2 полоски. Второй — по- 
сильнее, где-то на 4 полоски. В результате 
с тренера должны слететь солнцезащит- 
ные очки. После этого уходим с огневой 
позиции и по лесенке спускаемся на поле, 
чтобы забрать упавшие очки. Идем енова в 
музыкальный класс. 


Музтс Нап 

Поработаем над метрономом. Девушка с 
флейтой покинет нас. Используем пилу на 
замке, закрывающем шкафчик. Возьмем 
флейту себе. Также прихватим ноты с роя- 
ля. Теперь пойдем назад к кафе. С другой 
стороны есть еще одно кафе 4ама 101. 
Идем туда. 


зама 101 (еще одно кафе) 

Закажем чашечку кофе. Пока Бивис прика- 
лывается и отвлекает официантку, присво- 
им пустую банку на витрине с надписью 
ТР5. Теперь выходим на улицу и идем к 
нашему классруку. Покажем ему: ноты. В 
коробку из-под гитары положим банку с 
надписью ТР, а также билет на концерт 
слепых. Для полного счастья отдадим 
классруку очки. Теперь у нас есть несколь- 
ко монет. Вернемся в общежитие. 


Вол 

Чтобы вытащить карту городка, слева от вхо- 
да используем щипчики из кафе. Идем 
внутрь. Проходим в прачечную. Заложим в 


стиральную машину грязную тряпку. Идем по 
коридору вправо от прачечной. Теперь идем 


кдежурной при входе. Поболтаем с ней и по- 
лучим еще одну подлись. Идем на ферму. 


АвейсиМиге На! (Ферма) 

У входа возьмем со стены вилку. Идем к 
белой корове справа. Откроем ворота. 
Корова убежит. Идем к быку в глубине за 
перегородкой. Попробуем взять вилы. Ис- 
пользуем на быке красные трусы. Когда 
бык кинется на Бивиса, возьмем вилы. 
Сбежавшая корова найдется рядом с об- 
щежитием. Поэтому идем туда. 


бог$ 

Дадим корове банку с ореховым маслом. Те- 
перь ее можно подоить. Используем для это- 
го ведро. Полезная вещь коровьи лепешки! 
Берем с собой. Идем в кабинет биологии. 


Втообу гост (Кабинет биологии) 
Возьмем настоящее сердце в стеклянной 
банке, Используем вилы, чтобы подцепить 
сердце. Собираем модель и получаем 
очередную подлись. Используем флейту 
на змее в аквариуме. Забираем яйца и в 
пакете кладем их в металическую сетку. 
Возвращаемся на ферму. 


Аг иге Нап 

Отдадим колхознику ведро с молоком и 
получим еще одну подпись. Теперь идем 
на стадион. 


` 
Ттаск — бутпаз ит 
Используем честно заработанные монеты 
на автомате с газировкой. Идем к тренеру 
по прыжкам. Используем вилку на Бивиса 
и получаем очередную подпись. Идем в 
класс рисования. 


— 


Е радости 


Сотииюсацол$ Нан 

(Радиорубка) 

Войдем внутрь рубки. Поболтаем по теле- 
фону. Нужно заменить  сломаный 
микрофон. Повесим микрофон из музы- 
кального класса на штатив. Слева от 
микрофона есть переключатель музы- 
кальных треков. Ответим на несколько 
звонков (раза 4-5). После этого идем к 
парню на диване, поговорим с ним и по- 
лучим очередную подпись. Теперь у нас 
есть диск. Входим в рубку. На окне висит 
тарелка. Возьмем микрофон и поместим 
его на тарелку. Справа на стадионе уви- 
дим потерявшуюся девушку. Направим 
тарелку на классрука. Теперь идем в 
класс музыки. 


Мис Най 

Используем виолончель. Затем слева от 
литавров включаем радио. Теперь у нас 
еще одна подпись. Идем на стадион. 


Ттаск — бутпазшт 
Вручаем заблудившейся девушке карту 
городка. Идем за ней в класс рисования. 


Аг гост (Класс рисования) 

Йдем к пустому мольберту за ширмой. По- 
смотрим на место для натурщицы. 
Вернемся к декану, где осталась потеряв- 
шаяся девушка. Ей отдадим карту, висев- 
шую у общежития. Возвращаемся в класс 
рисования. Рисуем натурщицу, показыва- 
ем свое произведение главному художнику 
и получаем последнюю подлись. 


вутлазтит (Спортивный зал) 

От классрука получим сертификат. Оказа- 
лось, что вечеринка для старперов. К тому 
же оттуда не выпускают. Идем к даме, раз- 
ливающей розовый напиток. Поговорим с 
ней. Используем стакан с напитком на пла- 
стинке с дурацкой музыкой. Поставим пла- 
стинку из радиорубки. Поднимем с пола 
веревку. Правый конец веревки привяжем 
к ручке на стене. Заберемся по лестнице 
под крышу. В центре зала есть убранное 
баскетбольное кольцо. Приведем его в 
нормальное положение. Теперь можно 
убраться с этой вечеринки. 


борт поот 

(Комната в общежитии) 

Подойдем к столику с телефоном. Запус- 
тим автоответчик. Нажмем на красную 
кнопку, чтобы записать новое сообщение. 
Позвоним по телефону, вновь включим ав- 
тоответчик и узнаем адрес настоящей ве- 
черинки. 


ЕРаг Ноцзе (Дом друзей) 
Просто так на вечеринку не пускают. Нуж- 
ны трофеи. Поэтому идем в учительскую. 


Веап$ 

Илем в дверь справа от комнаты декана к 
психиатру (Эспоо! Рзупоюд). Вручим 
психиатру рисунок Бивиса. Закроем жа- 
люзи на окне. Выключим свет и заберем 
картинку в рамке рядом с диваном. В бу- 
мажном пакете поместим сертификат в 
рамку. Выходим в коридор. Берем поло- 
тер и используем его на каплях на полу. 
Зайдем к декану. Вернемся в коридор. 


Повторно используем полотер на капле у 
стены. Зайдем опять к декану. Поднимем 
его сертификат, подменим его своим и 
повесим на стену. Теперь идем в общежи- 
тие. 


догм 
Идем в пустую комнату. Из стола у двери 
возьмем ножницы. Идем на стадион. 


Тгаск 

Используем ножницы, чтобы отрезать клю- 
чи. Используем ключи на закрытую дверь в 
кладовой (Эюгаде). Найдем там мегафон. 
Идем на поле стадиона. Отдадим мегафон 
одной из девушек. Идем к газонокосилке. 
Используем газонокосилку. Прикрепим по- 
мост на колесиках к газонокосилке. И отве- 


зем эту спортивную группу на вечеринку. 
Теперь у нас есть голова бобра. Осталось 
что-нибудь добыть от всадника — сэра 
Хэнкока. Идем туда. 


Гоцивег З1аще 

(Статуя основателя) 

Используем коровью лепешку на коне сэра 
Вальтера. Применим ножовку. Теперь у нас 
есть щит основателя. С трофеями идем на 
вечеринку (по карте). 


Гра? Ноизе 

Отдадим все атрибуты парню у дверей. 
Внутри дома поищем пивка. Попробуем 
пустые банки на полу. А теперь поиграем в 
пейнтбол! Нужно пройти четыре этапа: 
биллиардную, кухню, коридор и спальню 
(если лениво стрелять, в сейвах по адресу 
004С лежат номера каждого уровня}. В 
конце в комоде найдем тестовые вопросы 
{Тез Апемегз), которые отнесем парню, 
играющему за столом в карты. А теперы 
\М/оми Каждому — отдельный номер! 


Вот и все! 

Инапоследок открою вам маленький се- 
крет. 

Если во время игры набрать "дозата” и 
нажать Е2, можно войти в некое "секретное 
меню", в котором можно найти некоторое 
количество полезных опций. Например, 
можно заставить игру проходить "саму се- 
бя". 

В итоге получается этакий своеобраз- 
ный мультик, что не может не радовать. 


ЗЙепЕ Мап 
Зйеп{Мал@тай. ги 


Системные требования: процес- 
сор: Репбит 166, память: 32 
МЬ, видео $УСА с 2 Мб памяти 
и выше, 

Разработчик: Руссобит-М 
Издатель: Руссобит-М 

Жанр: Оцез+ 


Российские квесты с элементами эроти- 
ки... ГЭГ, ПИВИЧ, Арчи Баррел... И чем они 
так привлекательны? Вроде бы ничем осо- 
бенным они не выделяются среди своих 
старших собратьев с героическим, мисти- 
ческим или детективным сюжетом. Но 
свою аудиторию они имеют. Воти послед- 
ний квест о детективе, превратившемся в 
девушку, все о том же... 

Российские квесты пока не стремятся 
демонстрировать ошеломляющую графи- 
ку или оригинальные, достойные “оскара” 


сюжеты, но, тем не менее, пользуются 


большой популярностью у геймеров. А ес- 
ли квест содержит еще и немножко Фри- 
вольностей, будь то известные анекдоты: о 
Штирлице, Петьке и Василии Ивановиче, 
то он становится хитом сезона. Такая же 
тяжелая” судьба и у нового эротического 
квеста ”Арчи Баррел”. И хотя никаких 
анекдотов не лежит в основе сюжета игры, 
представляю, как будут чертыхаться экс- 
перты и как тыкать пальцами в монитор 
все остальные — ух ты, а воти кассета, 
ставим... она же голая... и не одна... их 
две... 

В целом эта игра, конечно же, не ше- 
девр, но вполне играбельная и даже мес- 
тами увлекательная. К тому же, "Арчи Бар- 
ред" несложный квест. Он не содержит за- 
умных головоломок или ситуаций, приво- 
дящих в абсолютный тупик. Конечно, пер- 
вопроходцам этой игры было сложновато 
вникнуть во все его тайны — куда напра- 
виться, с кем поговорить, где спрятаться и 
что совершить. Но стоило только записать- 
ся вечерком и продолжить игру на следую- 
щее утро, как все сразу снова становилось 
понятным. Ну, действительно, если ничего 
не получается на втором этаже, где, собст- 
венно, живут главные герои, значит, нужно 
спуститься вниз, встретиться с портье или 
забавным фиолетовым негром Бобом. Они 


не готовы принять — значит, путь следует 
держать на третий этаж, где обосновались 
странная пожилая чета, военный офицер, 


который ничего не помнит, но все понима- 
ет, и фотомодель, . 

Персонажи в игре нарисованы качест- 
венно, лучшего качества вряд ли можно до- 
биться от игры с мультипликационной гра- 
фикой и разрешением 800 на 600 точек. 
Арчи ни с кем не стремится близко знако- 
миться, хотя все постояльцы буквально на- 
вязывают ему свои услуги. Хотя почему не 
стремится знакомиться? Судя по репликам, 
нашего частного детектива сразил наповал 
бравый парень Джо, портье, который влюб- 
лен в горничную, но боится ей признаться в 
этом. Горничная Люсси, мгновенно вызы- 
ваемаяс помощью колокольчика, исправно 
выполняет свои обязанности, но на все за- 
игрывания Арчи отвечает отказом, Она 
мечтает стать актрисой, и единственно, че- 
Го ей не хватает для этого — красное вла- 
тье счудовищным декольте. Негр Б0бо, си- 
дящий в своей кладовке, весь обкуренный, 
старается” разрубить топором бедную 
мышку, которая от нечего делать ходит по 
бревну. Стоит только заговорить с Бобо, 
так мышь куда-то исчезает, но зато из уст 
негра начинает литься такой откровенный 
бред, что хочется уши заткнуть. И все же 
крайне интересно узнать, какой именно 
представляет себя муха или почему птицы 
не кашляют, когда давятся водой. 

Второй этаж встречает Арчи огромной 
собакой, которая сидит перед дверью "за- 
дания" детектива {он оказался в этой ма- 
люсенькой гостинице с тарифом в 20 
дол./сутки с Целью выяснить, с кем же спит 
жена богатенького клиента). Собака вроде 
бы не привязана, но, тем не менее, не бро- 
сается агрессивно на каждого выходящего 
из лифта. Лишь когда кто-то очень близко 
подбирается к ней, способна оскалиться и 
даже несколько раз гавкнуть. По соседству 
с Арчи живет странная молодая особа, в 
которую он превратится на следующий 
день своего расследования, монах, при- 
глашающий дамочек в свой номер, чтобы 
поваляться, простите, покаяться... 

Третий этаж — сборище стариков, чок- 
нутого немца, контуженного в боях, ненор- 
мального француза и 27-летней бабульки, 
которая гоняется на костылях за молоде- 
жью. Цельми сутками они занимаются тем, 
что колдуют, кричат, взывают к дьяволу 
(Арчи, кстати, тоже придется обратиться за 
помощью к нему}. См. стр, В 


виртуальные радости 
00 


ВАТА рЬ 


Начало на стр. 7. И однажды им это 
удается. Правда, на следующий день все 
немного взгрустнули (но только не Арчи) 
и... продолжили жить. 

На том же третьем этаже вселилась и 
звезда-модель. Она сидит в своем номере, 
обещает спуститься вниз через полчасика. 
И лишь иногда сталкивается с нашим де- 
тективом (лучше бы вообще не видеть 
ЭТУ... хм... модель). И откуда она, спраши- 
вается, узнает, что этажом ниже живет кру- 
той парень? Парадокс! 

Встречи с живностью после отравлен- 
ной собаки не заканчиваются. На второй 
день из воздуха (как и все в этой игре} ма- 
териализуется огромный и постоянно спя- 
щий кот. А в компании с Бобо и его ручной 


Ма! егасйуе анонсирует 


ЧБ УИ ШИ ЕЕ 


Компания Ма! 1\егасНуе анон- 
сирует новую игру, которая бы- 
ла впервые представлена на 
международной выставке ЕСТ$ в 
Лондоне на стенде компании 
ВамепБигоег \егасвуе. Все 
права на издание и распростра- 
нение новой разработки в Рос- 
сии, СНГ и странах Балтии при- 
надлежат фирме 1С. На запад- 
ных рынках игра будет издана 
под названием ЕМеног$ компа- 
нией ВамепзБигдоег и\егасйуе 
под новой торговой маркой 
РАзмапк Н\егасйуе. Новый про- 
ект находится в разработке с 
апреля 1999 года и будет издан 
осенью 2001 года. Русское на- 
звание нового проекта будет 
анонсировано в ближайшее вре- 
мя. 


Франк Хойкемес (Егапк Неикетез}, руко- 
водитель игрового направления компании 
ВамепзБигдег — щегасйме, говорит: 


"Евейогц$ — следующая игра в ряду про- 
дуктов исключительно высокого качества 
категории ААА, которые будут изданы под 
нашей новой маркой АзМапк и\егасвуе в 


мышкой сидит невероятно развязная, ги- 
гантских размеров обезьяна, не ‘иначе как 
из Бразилии (а где еще такие водятся?). 
Очень много странного в этом квесте — 
люк для получения слез, кошачьи усы для 
вызова нечистого... Но не будем вдаваться 
в детали и портить впечатление от игры — 
постигайте ее самостоятельно. 

Квестовые "фичи" игры не являются от- 
кровением. Перемешается Арчи по опре- 
деленным локациям, поворачивается тоже. 
Чтобы совершить какое-то очередное дей- 
ствие, нужно встать определенным обра- 
зом к предмету или человеку. Если вы ви- 
дите сбоку свою дверь, то это не значит, 
что вы можете, применив ключ или отмыч- 
ку, открыть ее. Такой подход вряд ли мож- 


следующем году. Мы считаем, 
что это одна-из игр, претенду- 
ющих на место в первой.де- 
сятке мирового хит-парада, и 
именно эти игры помогут нам 
завоевать сердца самых тре- 
бовательных игроков по всему" 
миру”. - 
Новая разработка компании ' 
Миа мегастуе — это игра в жа- 
нре пошаговой стратегии, кото- 
рая сочетает в себе боевую сис- 
тему на основе популярных маги- 
ческих карточных игр и стратеги- 
ческое управление ресурсами. 
Полностью трехмерный мир, на- 
селенный множеством фантасти- 
ческих существ, превосходит все извест- 
ные игры жанра по уровню детализации и 
реализму. Развитая магическая система из 
более 300 заклинаний позволяет созда- 
вать неограниченное число индивидуаль- 
ных стилей тактики боя. Множество видео- 
эффектов и идеально плавных анимаций 
делают поединки невероятно зрелищны- 
ми. Уникальная боевая система прекрасно 
приспособлена для динамических поедин- 
ков в многопользовательском режиме че- 
рез Интернет. 


но назвать удачным, но, как говорится, луч- 
ше что-то, чем совсем ничего. Инвентарь 
высвечивается в нижней части экрана и 
содержит каким-то совершенно непонят- 
ным образом сортируемые предметы. Нет, 
конечно, большинство штуковин оказыва- 
ются в конце “списка”, но иногда рулетка 
выбрасывает их в начало или середину. В 
общем, странно. Сохраниться можно в лю- 
бой момент, слотов много, но зачем — не 
понятно. На мой взгляд, вполне достаточ- 
но одного, максимум двух. Что очень раз- 
дражает и одновременно является наибо- 
лее оригинальной особенностью игры — 
это комментарии Арчи (или не Арчи вовсе, 
аего второго "я”}. Некоторые комментарии 
забавны, некоторые дебильны. Но самое 
ужасное, что их нельзя остановить и прихо- 
дится выслушивать до конца, а некоторые 
длятся с десяток секунд. 

Качество звука и музыки — среднее. По- 
скольку квест российский, то к озвучива- 
нию никаких претензий нет, все професси- 
онально, четко и внятно, а вот музыка не- 
сколько разочаровывает. Она представля- 
ет собой лишь последовательность роли- 
ков. А это, поверьте, скучно. 

Вывод такой: интересно, но быстро на- 
доедает. Стебно, но, порой, глупо. Красиво, 
но однообразно. Вся эротика таится в не- 
скольких кассетах, но не имеет никакого от- 
ношения к игре. В общем, квест на большо- 
го любителя. Но их очень и очень много... 


Сергей Лосев 
зегдеу.юзеу@датез!юпе. ги 
НЫр: //ммили. датезюпе.-ги 


"Мы ра- 
ды, что нашу но- : 
вую игру в России издает фирма 1С, с ко- 
торой нас связывает давняя и очень плодо- 
творная дружба, — говорит Сергей Орлов- 
ский, Генеральный директор компании 
Мма! щегастуе. — Постоянная поддержка 
нашего российского издателя позволяет 
нам фокусироваться на производстве и ка- 
честве наших игр. Также мы рады продол- 
жить сотрудничество с западным издате- 
лем “Проклятых Земель”, компанией 
ВамепзБигоег мегас уе. Как и раньше, в 
новом проекте мы старались найти нестан- 
дартные гейм-дизайнерские решения и 
надеемся, что они понравятся поклонни- 
кам наших игр”. 


Ключевые особенности: 
Принципиально новая игра: 

— новое сочетание боевой системы, осно- 
ванной на принципе магических карточных 
игр и стратегического управления ресур- 
сами; 

— 4 расы магических существ, каждая со 


своими непохожими на другие землями, 


архитектурой, заклинаниями и боевой так- 
тикой. 


В начале была магия: 

— более 300 заклинаний, включающих кол- 
довство, заклятья, вызов магических су- 
ществ и ритуалы; 


евых заклинаний для 
каждого игрока путем стра- 
легического производства магических ин- 
гредиентов и исследования заклинаний; 
— нелинейное разветвленное дерево ис- 
следования заклинаний для каждой расы. 


Тактика против силы: 

— полностью трехмерный пошаговый бой с 
неограниченным множеством тактических 
решений; | 

— индивидуальный стиль боя с помощью 
собственного набора заклинаний; 


й 


— 64 героя 4-х рас, каждый со своими спе- 
циальными умениями, параметрами и на- 
выками, которые можно развивать; 
— развитая система дипломатии: долго- 
срочные альянсы и обменные сделки; 
— более 20 игровых уровней, связанных 
единой сценарной линией; 
— уникальная боевая система, идеаль- 
но приспособленная для динамичных 
многопользовательских поединков 
через Интернет. 


`Качественно новый уровень 
графики: 

— полностью трехмерный движок с уров- 
нем детализации до 50 000 полигонов в ка- 
дре; 

— фантастически разнообразный игровой 
мир в стиле "фэнтези" с множеством оби- 
тателей и богатством стильной архитекту- 
ры; 

— более 160 высоко детализированных 
моделей монстров, вызываемых с помо- 
щью заклинаний; 

— многообразие плавных, характерных на- 
боров анимаций для каждого персонажа; 
— великолепные спецэффекты для каждо- 
го заклинания; 

— интеллектуальная камера для макси- 
мально выгодного ракурса батальных сцен. 


Открываем второй снизу ящик шкафа воз- 
ле двери и читаем досье на банк Бяки-Бу- 
КИ. 

Берем со стены возле двери веревку, со 
шкафа — свиток с афишей; с окна забира- 
ем кактус, из мишени — ручку; с полки сни- 
маем пузырек и лимон. 

Звоним по телефону. 

Винвентори применяем лимон на пузы- 
рек, получившуюся комбинацию использу- 
ем на водопроводный кран. 

Выходим из офиса. 

Садимся на скамейку возле банка и БЫ- 
СТРО кликаем по кузову появившейся ма- 
шины. Сыщик должен запрыгнуть в кузов и 
спрятаться в коробку от пиццы. Не успели 
— возвращаемся в офис, снова звоним по 
телефону и повторяем попытку запрыг- 
нутъ. 

Кликаем по стакану кофе, который пьет 
охранник. 

Идем в лифт. 

Кликаем по урне возле лифта — Сыщик 
достает часы. 

Прячем часы в открытый мешок с золо- 
том. После того как Разбойники убегут, 
идем направо, в кабинет Атаманши. 

Зайдя в кабинет, говорим с Атаманшей 
и получаем задание. 

Выходим и возвращаемся в офис Сы- 
щика. 

Кликаем по шкафу с досье, читаем дан- 
ные по Глупому Королю. 

Выходим на улицу с банком и проходим 
влево от здания банка, мимо фонтана. 

Применяем веревку на дерево, расту- 
щее за стеной королевского замка. 

Чтобы пройти лабиринт, надо выбрать 
правильный момент для старта, так как ос- 
тановиться после начала движения будет 
уже нельзя. Несколько попыток — и Сыщи- 
ку это удастся:). Начало движения — клик 
левой кнопкой мыши в любом месте. ЕС 
— выход из лабиринта обратно под стены 
дворца. 

Пройдя лабиринт, попадаем к королев- 
скому дворцу. Заходим в дверь. 

Внутри дворца берем возле правой ко- 
лонны свернутую ковровую дорожку. 

Возле левой двери дергаем за шнур 
звонка. 

После того как слуга убежит, берем ос- 


тавленные им щетки и возвращаемся в 
комнату со спящим слугой. 

Применяем щетки на дверь, возле кото- 
рой сидит спящий слуга, и проникаем в 
спальню Короля. 


В спальне Короля кликаем на кресло — . 


Сыщик спрячется за ним. Дожидаемся ухо- 
да Короля из комнаты. 

Кликаем опять по креслу и выходим из- 
за него. 

Берем возле кресла скорлупу от яйца. 

Кликаем по голове лежащей на полу 
шкуры медведя и забираем из пасти ключ. 

Кликаем по картине, висящей на стене 
возле кресла. Она сворачивается и нам 
становится доступна дверь. 

Используем на двери ключ. 

Войдя в дверь, попадаем в казначейст- 
во. Там ничего нет, кроме золотого горшка 
Короля. Забираем его и уходим. 

Возвращаемся в банк к Атаманше. В 
банк нас теперь пропустят без всяких про- 
блем. 

Поговорив с Атаманшей, получаем 
дальнейшие указания и выходим из банка. 


Проходим вверх от банка, под арку меж- ` 


ду банком и домом. Как только происходит 
смена локации, БЫСТРО выбираем в ин- 
вентори золотой горшок и используем его 
на вознице. Если не успели — возвраща- 
емся к банку и повторяем попьтку. 

Приводим Короля в банк. Король кап- 
ризничает — применяем на него ковровую 
дорожку из инвентори. 

Пытаемся войти в кабинет Атаманши — 
Король уходит. Входим в кабинет, говорим 
с Атаманшей, получаем дальнейшее зада- 
ние и возвращаемся в офис Сыщика. 

В офисе заглядываем в архив и читаем 
досье про Принцессу, Трубадура и их сына. 

Отправляемся к Трубадуру: выходим на 
дорогу, где говорили с возницей, и идем 
влево-вверх до середины дороги. Там есть 
проход влево на уровне дорожного знака 
— нам туда. 

В доме Трубадура используем на Прин- 
цессу афишу. 

Используем Афишу на появившемся 
Трубадуре. 

В ответ на слова об отсутствии в доме 
пишущих предметов используем на Труба- 
дуре ручку из инвентори. 


После ухода Трубадура забираем со 
етены гитару, цветок лаванды и выходим. 

Идем по дороге вверх-влево. 

Применяем на Осле гитару. 

Войдя в академию, БЫСТРО кликаем по 
роялю — Сыщик спрячется в нем. Если не 
успели и Пес нас заметил — выходим и по- 
вторяем попытку зайти. 

После ухода Кота и Петуха кликаем по 
Сыну Трубадура — Сыщик вылазит и гово- 
рит с ним. 

Применяем на Сыне гитару. 

После встречи Короля и внука забираем 
шлем и скейт. 

Возвращаемся к Атаманше. 

Разговариваем с Атаманшей, получаем 
новые указания. 

Возвращаемся во дворец короля. Лезть 
опять через стену не нужно — нас пропус- 
тят во дворец без проблем, стоит лишь 
пройти вправо вдоль стены дворца, к ох- 
ранникам. 

Проходим через лужайку перед двор- 
цом Короля, где идет пир, влево, через 
мостик. 

Проходим по дорожке мимо кухни 
вглубь экрана. 

Используем скейт на платье, висящем 
на веревке. 

На рынке сначала сохраняемся. Затем 
кликаем по валяющейся на земле корзине 
и после того, как Сыщик берет ее, БЫСТ- 
РО кликаем по бутыли вина, стоящей воз- 
ле второго слева торговца. Сыщик должен 
забрать ее. Если это не удалось — вызыва- 
ем сохраненку и повторяем попытку. 

Возвращаемся на рынок и проходим 
вглубь, в аптеку. 

В аптеке применяем пузырек с лимон- 
ным соком на бутылочку, стоящую на тре- 


тьей снизу полке левого шкафа. Сыщик 
должен их поменять. 

Возвращаемся ко дворцу Короля. * 

Идем на кухню. 

На кухне БЫСТРО прячемся за входную 
дверь и ждем прихода и ухода слуги. 

После его ухода выходим из-за двери и 
берем со столов яблоко и курицу. 

В инвентори используем курицу на яб- 
локо. Получившийся гибрид применяем на 
входную дверь. 

После оглушения слуги забираем под- 
нос с рюмками. 

Идем на лужайку перед дворцом, где 
вся королевская семейка веселится. 

Проходим к кустам справа от мостика, 
появившемуся из кустов Разбойнику БЫС- 
ТРО даем платье из инвентори. 

В инвентори используем пузырек со 
снотворным на поднос с рюмками. 

Используем поднос на себя — Сыщик 
предлагает всем выпить. Народ глупый — 
выпивают и засыпают). 

Так обломать Гениальных Сыщиков!! 
Ладно, сочтемся. Возвращаемся во дво- 
рец. 

Во дворце идем в тронный зал. 

Говорим с Королем. 

Переходим в зал военного совета 
(дверь напротив тронного зала). 

Берем со стены знамя. 

Выходим в правую (ближнюю) дверь; 
возвращаемся на рынок и предлагаем тор- 
говцу в центре знамя в обмен на его ша- 
тер. 

Возвращаемся в зал военного совета. 

Выходим в дальнюю дверь за Королем. 

В казарме приступаем к поиску стражи. 

Одного вытаскиваем из пушки. 

Второго — из бочки. 

Третьего — из пожарного крана. 

Четвертого — из-под одеяла правой 
кровати на втором этаже казармы. 

Кликаем по ящику с порохом и 
произносим пламенную речь. Нас 
посылают.:) 

Чтобы не послали еще даль- 
ше, даем страже бутылку с ви- 
ном, которую мы уже взяли на 
рынке. 

С такими вояками банк не 
ВЗЯТЬ. (. 

Применяем на ”пирамиде” 
шатер. 

А ведь победа была так близ- 
ка... возвращаемся в зал воен- 
ного совета. 

Поосоветовались, называется... 
теперь еще этих в чувство при- 
водить. Идем к Аптекарю. 

В инвентори соединяем 
вместе цветок лаванды, кактус, 
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яичную скорлупу. Разговариваем с Аптека- 
рем, даем ему нужные компоненты. 
Забираем лекарство и возвращаемся в 
зал военного совета. 

Итак, в погоню за Атаманшей, стянув- 
шей королевскую корону. Самая сложная 
головоломка — внимательно запомните 
карту, так как после клика мыши она иска- 
зится по принципу паззлов. Надо восста- 
новить ее исходный вид, выбирая пару 
квадратов, которые меняются местами. 
Кто не запомнил карту — смотрите картин- 
ку-подсказку. 

Чтобы пройти Пограничника, закрывше- 
го проход, применяем шлем на воротах 
(желательно повыше, чтобы не задеть изо- 
бражение Пограничника). 

Если на площади нарвемся на Погра- 
ничника — придется в тюрьме решать го- 
ловоломку с кодовым замком. 

На площади идем налево, в ресторан. 

Берем со стола перец, со стойки бара 
над телефоном — нож. 

Можем поговорить с барменом. 

Выходим, идем через площадь направо, 
в гостиницу. 

Берем трубку с лампы на столике и ке- 
росиновую лампу. Если портье заметит — 
выходим и заходим снова. 

Выходим на площадь и идем в порт. 

Говорим с матросом. ь 

Идем вправо, к лодке. 

Используем нож на замке, керосиновую 
лампу — на лодке. 

Чтобы спастись после столкновения с 
рыбой-пилой, кликаем по спасательному 
кругу и приплываем на необитаемый ост- 
ров. 

Используем веревку на плоде пальмы. 

Применяем плод на дельфина. 

Вот и Кипри. Подбираем на побережье 
обломок весла, пиратский флаг, рыболов- 
ную сеть (висит на кольях в центре}. 

Идем на поляну. 

Применяем на Леопарда обломок весла, 
проходим к реке. 

Применяем на Крокодила спасательный 
круг, проходим на другой берег. 

Обезьяны не дают Сыщику пройти по 
тропе — так напугаем их, применим пи- 
ратский флаг на макак. На упавшую обе- 
зьяну применяем сеть. Теперь путь свобо- 
ден, 2 

Кликаем по раздвоенному дереву — и 
застреваем в нем! Используем пленную 
мартышку на себя. 

В деревне туземцев берем удочку в чел- 
ноке. 

Применяем обломок весла на челн и 
плывем на необитаемый остров. 

На острове используем на себя обломок 
весла и выкапываем клад. 

Вернувшись к туземцам, применяем на 
аборигена с книгой бусы и он указывает 
нам дорогу к Разбойникам. 

Уходим по дороге. 

Да, крепость мощная. Делать нечего, 
возвращаемся в деревню. 

Даем туземцу с чернилами синюю шля- 
пу — получаем взамен чернила. 

Используем пузырек с чернилами на се- 
бя — Сыщик пишет письмо в Бремен. 

Идем к тущемке с рыбой — справа от 
нее периодически становятся видны шку- 
ры, но она, танцуя, постоянно их закрыва- 

ет. Улучаем момент и забираем 
шкуры. 
Возвращаемся к кре- 
пости Разбойников. 

Раздаем шкуры Ос- 
лу, Псу, Коту и Петуху. 
Кликаем на ок- 


= не дома. 
Применяем на 
корону удочку. 
Садимся в 
воздушный шар 
и улетаем. 


Смотрим финаль- 
ный мультфильм. 
Все! 
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Последний крестовый поход в 
страну М&М 

Случилось страшное. На основе вселенной 
МонЕ апа Мадс сделали экшен. Впрочем, 
это не такая уж и.новость — его сделали 
еще в конце прошлого года. Само собой, 
он назывался Сгизадегз оЕ МЮ апа Маф. 
Может быть, вы даже в него играли. Если 
играли, то могу с уверенностью сказать — 
вы сигрой говорили на разных языках. Она 
говорила, я бы сказал, языком Шекспира, 
а вы, видимо, Пушкина; возможно, при 
прочтении некоторых 0с0бо непонятных 
диалогов вы даже говорили на таком рус- 
ском, о котором Пушкин мог только меч- 
тать (хотя, как нас учит история, он был 
болышой проказник). Так бы и оставалось 
неизменной данная ситуация и по сей 
день, если бы на свете не было компании 
"Бука”. Но дело в том, что она есть. И не- 
давно из ее локализаторского цеха гордо 
вышли Крестоносцы Меча и Магии, гово- 
рящие и думающие строго по-русски. Мо- 
жете, конечно, мне не поверить, но я так и 
не нашел в этой игре ни одного шекспи- 
ровского, в смысле, английского, словеч- 
ка. Истреблены все подчистую и заменены 
на пушкинские. Причем, знаете ли, качест- 
венно заменены — подчас даже не отли- 
чить от оригинала, в хорошем смысле это- 
го выражения. И голоса у персонажей при- 
ятные, такие родные, такие русские!.. В 
общем, если бы не мое уважение к вселен- 
ной Мон апа Маос и будь моя воля, пере- 
нес бы действие игры в русскую глубинку, 
во времена какого-нибудь Владимира 
Красно Солнышка, и назвал бы по-друго- 


му. Никаких крестоносцев, тайтл в стиле 
"Гей, славяне!". В общем, хороша локали- 
зация; мне очень понравилось. 

Теперь, когда долг чести отдан, можем 
поговорить собственно об игре. Чтобы на- 
чать этот разговор не на пустом месте, 
позволю себе предаться воспоминаниям. 
Мне, старику, приятно будет, да и у вас 
сформируется некоторое базовое пред- 
ставление о теме беседы. Вот, помнится, в 
измаильской кампании... Или нет — в бит- 
ве при Ватерлоо!.. Или то был Аустерлиц?.. 
Совсем склероз замучал. В общем, игра 
называлась [Ме бу Ме Змогд. Реализую 


свое подсознательное желание тоже по- 
быть локализатором: игра называлась "Ум- 
рист Меча". Как вы, может быть, знали или 
догадались, в игре был меч, к которому 
был прикреплен главный герой, всюду за 
этим мечом таскавшийся и делавший вид, 
будто это он рубит врагам ноги, руки и го- 
ловы. Но я-то знал, что на самом деле это 
япроизвожу мечом смертоносные пассы, а 
так называемый главный герой лишь сле- 
дует движениям моей мыши. Повинуется, 
как миленький. Мы с ним прыгали, бегали 
и рубили, рубили, рубили, поправляя по- 
шатнувшееся здоровье с помощью буты- 
лочек... В общем, к концу игры там не ос- 
талось ни одного целого вражеского тела; 
и, знаете, это было довольно интересно — 
бегать, рубить и попутно выполнять квес- 
ты, смотреть скриптовые мультики, чувст- 
вовать на себе пристальный взгляд сюже- 
та... К чему я столь подробно о делах дав- 
но минувших дней? К тому, "Крестоносцы" 
пробудили во мне дежа-вю — ну весьма 
похоже на "Умри от Меча”. И даже вселен- 
ная Мон апд Мадс не очень мешает про- 
водить аналогии. Смотрите сами. 


Анализ крестового похода 

Есть до неприличия мужественный герой, 
зовут Дрейком. У героя нет причин не 
мстить. У героя есть объект мести — мерз- 
кий некромант Некрос, уничтоживший род- 
ную деревню Дрейка и вообще чего-то рас- 
слабившийся в последнее время. И — уге- 
роя есть оружие. Видите, гемплей автома- 
тически формируется обстоятельствами. 

Мы с героем оказываемся в темнице, 
куда нас засадил некромантишка, берем 
валяющийся на полу меч, сносим башни 
охранникам и вперед — вдогонку за линей- 
ным сюжетом. Элементы экщена, понятно, 
заключаются в постоянных боях; элементы 
РПГ— МРС, диалоги, квесты, магия. Разбе- 
рем по отдельности. 

Бои, скажем так, вполне приличные. Не- 
смотря на хроническую нехватку интеллекта 
у противников, драться с ними интересно; 
существенную роль играет количество спо- 
собов, которыми можно расчленить врага. 
Не скажу, что оно столь же велико, как это 
было в Ое Бу Ше Змога, но все равно — ас- 
сортимент ударов вполне приличный (прав- 
да, блок почему-то только один}, если тол- 


ком освоить податливое управление; герой- 
то подвижен, как марионетка. Прыжок, пе- 
рекат, уход в сторону, оттуда свистящий 
удар наискось — и очередной представи- 
тель Некроса падает кучкой костей и (или} 
мяса. Нет, конечно, можно тупо идти к про- 
тивнику по прямой траектории, однообраз- 
но нарезая воздух кусочками и ожидая, по- 
ка кости врага сами подставятся под удар... 
Но зачем зарубать на корню романтику кра- 
сивого подхода? Дайте волю воображению! 
Тем более что этому весьма способствует 
большое количество оружия, переходящего 
по наследству от павшего противника (рав- 
но как и всякого рода доспехи; кроме тро- 
фейных, бывают еще ите, что продаются за 
деньги). Заметьте, что никто не мешает вам 
угрохать “доброго” охранника в Цитадели 
или вельможу — если справитесь, его топор 
или меч станет вашим. А поскольку никако- 
го элаймента в игре нет, на отношение к 
вам со стороны других МРС это подлое 
убийство никак не повлияет. Я как-то раз со 
скуки вырезал целый город — и ничего, все 
простили. Правда, потом совесть заела — 
пришлось загружать сейв. 

Еще экшен проявляется в длительных 
марш-бросках между различными ключе- 
выми точками, обозначенными на карте. 
Волею квестодателей мы пересекаем 
страну вдоль и поперек, причем все боль- 
ше на своих двоих. Это быстро утомляет, 
зато каждого противника встречаешь с ра- 
достью, как родного — его падающая на 
землю голова помогает отвлечься от груст- 
ных мыслей о необходимости пропилить 
еще километров так пятнадцать... 

Что касается элементов РПГ, ТО... ОНИ ПО 
большей части стыдливо выглядывают из- 
под полы экшена и многокилометровых 
расстояний. Несмотря на высокую концен- 
трацию МРС в регионе, их функции сводят- 
ся преимущественно к пустой болтовне и 
туманным намекам на политическую ситу- 
ацию — типа, когда же храбрые крестонос- 
цы порубят в капусту некромантовскую ко- 
горту. Впрочем, встречаются и ключевые 
МС, дарящие нам радость квеста — обыч- 
но они грамотно и толково, на правильном 
русском (как я уже говорил и не устану по- 
вторять) аргументируют, почему нам не по- 
мешает сделать небольшой получасовой 
кроссик в сторону Цитадели или другого 
населеного пунтка/географического обра- 
зования. Диалоги с этими общительными 
людьми несколько повышают авторитет 
местного РПГ-компонента в глазах игрока. 

Магия в этой магической вселенной иг- 
рает второстепенную роль — у нас же есть 
меч, зачем нам файерболлы? Десять спел- 
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лов по сравнению с десятками в ролевиках 
М&М — это, согласитесь, мелочь. Правда, 
в изобилии встречаются бутылочки, повы- 
шающие сопротивляемость направленной 
на вас атакующей магии воздуха, огня и 
т.л. В общем, простенькая такая *магичес- 
кая система” в стиле Негевс 2 и Бак 
Уепдеапсе. 

Критикуя этот легкий налет РПГ, я вовсе 
не желаю унизить игру. Я просто преду- 
преждаю, чтобы вы не воспринимали че- 
ресчур всерьез надпись “уникальное соче- 
тание Аспоп и Вое Раупд Сате” на короб- 
ке. Как экшен "Крестоносцы" вполне жиз- 
неспособны, а как АРС, их рассматривать 
просто не стоит. Элементы этого достой- 
ного жанра есть, они не мешают играть, 
даже добавляют интереса, но и все. Вот 
вердикт. 


Виды крестового похода 
С визуальной точки зрения "Крестоносцы" 
— игра средней руки. Уровень графики — 
примерно как в том же Ге Бу пе Змого, ну, 
может, капельку получше. Приятные поли- 
гонные модели, неплохой подбор цветов, 
но в качестве антидота присутствует масса 
мелких неряшливостей — глюков, плохо 
состыкованных текстур. И еще, конечно, 
хотелось бы пожелать дизайнерам боль- 
шего буйства фантазии — а то иногда та- 
кие откровенно скучные локации случают- 
ся! Впрочем, это явление скорее эпизоди- 
ческое. По большей части епмготегу... как 
бы это сказать... естественен — вот слово. 
Дизайнеры сумели добиться того, что на 
него не особо обращаешь внимания. Вра- 
ги ведь вокруг, нет времени для экскурсий. 
Совета относительно того, играть или не 
играть в "Крестоносцев", я дать не могу. 
Игра не является однозначным глизЙауе, 
а, скорее, рассчитана на любителя вселен- 
ной Меча и Магии, жаждущего попробо- 
вать на зуб все продукты, имеющие к ней 
отношение. Если вы им окажетесь — счи- 
тайте, что вам повезло; если нет — не счи- 
тайте; в любом случае, лицензионная 
1емме-версия стоит настолько смешных де- 
нег, что нет причин не попробовать... 


Всеволод Кленин, 
млм. рое.ги 


Разработчик: ТриЯ Гам 
Издатель: байейто 
0# Веуеюрег$ 


Думаю, что многие именно вот этого и 
ждали. Просто соскучились уже по таким 
игрушкам. Я уж не помню, когда в послед- 
ний раз играл в какую-нибудь 30 ЕРЗ без 
приставки ”Адуапсед” в описании. Нор- 
мальные, незагрязненные примесями сто- 
ронних жанров, ЗО-шутеры делать среди 
разработчиков уже даже неприлично ста- 
ло. Причем зачастую именно вот такими, 
часто ненужными, наворотами разработчи- 
ки как раз и портят свои игры. Вспомним 
хотя бы Пака!апа. Вот зачем Ромеро сде- 
лал этих тупых напарников в игре, эти сей- 
вы "по карточкам” и т.д., зачастую обделив 
вниманием монстров и архитектуру уров- 
ней? Тем более что когда появилась игра, 
все это было уже не в диковинку. А всего- 
то надо было взять за основу старую как 
мир идею Ооотт, вооружить ее новым сю- 
жетом и в то же время наводнить тщатель- 
но отрисованные уровни тучами прорабо- 
танных монстров. И продвигать сие творе- 
ние именно как про чист 


лось бы Е. чем ВЫШЛО на самом деле. 
Однако вакантное место. ‚Се же, 8. КН 


ре, на это лето. 
Разработчики КЗ Реусно © 


та из малоизвестной конторы АО. ау, ь 
творили свой новый ЕР$ в полном собтвет= 


ствии с принципом: "Зачем стараться сде- 


лать то, что у нас, Скорее всего, сейчас м 


сделать не получится?” Действите: НО, 
хватит уже нам этим летом “шедевров”! Го- 


лова болит от усердных. попыток понять, — 
что же авторы ыы. О" 


но отдохнуть. И ребята: из "ТО И. 060- 
знали это, как никта: лучшее они -сделали 
свою игру такой, чтобы: она давала. воз- 
можность игрокам просто отдыхать. Да, да 

не копаться в иерархическом меню, не си. 
деть, ломая гопову над какими-нибудь го- 
ловоломками, прикрученными явно не к 
месту, ‘а скорее как помощь ксвабому-с®- 
жету,а именно полноценно и с0 вкусом от: 
дыхать. И ведь немного нам ‚для этого нуж- 


Четыре-которые-Одни, также известные как 
Старейшина, одерживают победу над. са- 
мим Королем Кошмара. Но Король, отправ- 
ляясь в небытие, увлекает за собой и дух 
Четырех. Старейшина не убит, но теперь 
обессилен. А в этом и заключался послел- 
ний коварный замысел Короля Кошмара. 
Дело в том, что перед тем как сгинуть на- 
вечно, он, собрав воедино всю свою сущ- 
ность, оставил в нашем мире Семя Зла. 
Придет время и из этого семени родится 
Дитя Кошмара, которое, ввиду бессилия 
Старейшины, сделает то, что не сумел осу- 
ществить его предок — уничтожит наш мир. 
Но, естественно, не все еще потеряно! Для 
мира есть надежда на спасение — некая ма- 
дам Рейвен, прорицательница, которая на- 
делена знанием, которое помежет восста- 
новить Старейшину. Теперь ей нужно толь- 
ко найти четырех смертных, которые со- 
гласны будут подвергнуться смертельной 
опасности и отправиться на поиски арте- 
фактов, которые восстановят Старейшину. 
Где же их таких сыскать? 

В пятницу вечером, четверо друзей — 
Пабло ‚Рамираз, Патрик Скот, Энди 


> Одни: Ам ярких огней, Ни персонала; ни ору: 


г. пы, А ЛИШЬ стара} бабка, ря. 


ничего, теперь мы наверстаем. 

Сюжет КБ Реусво Стсиз похож на до- 
бротный бред, что вполне можно понять, 
учитьвая то, что в его основе лежат так лю- 
бимые американской нацией комиксы. Тем 
не менее, такой подход позволяет создать 
действительно уж ничем не напрягающий 
сюжет. Так и здесь. С одной стороны, все 
игровое действо сплошь перевязано этим 
сюжетом, а с другой — можно пройти всю 
игру, даже не задумываясь о том, что у нее 
вообще присутствует какая-то сюжетная 
подоплека. То есть если хотите мозги су- 
шить — пожалуйста, а если нет, то и ситу- 
ация обязывать не будет. Я же осветить 
этот самый сюжет обязан. 

Итак, классическая затравка. Добро уже 
в который раз одерживает верх над неуго- 
монным Злом. На этот раз в тяжкой битве 


приятное, по очереди. МРС, мешающие 
хардкорному экшену? Только не в К! 
Здесь все просто и красиво: выбираем за 
коге играть первого и все, дальше в поряд- 
ке очереди. По задумке авторов, правда, 
положено проходить все стихии в порядке, 
перечисленном мною выше (а каждый пер- 
сонаж привязан к своей стихии}, но если 
не хотите — хозяин барин. Зло будет по- 
вержено в любом случае! 

Каждый из четырех героев игры — 
З!апеагег, Веаз: Кпд, Сеесва! и Ветоп — 
по своему и что,.к счастью 


ТИтЬ, Излищне ря Не самом деле 
различаютея персона рык 


оуровно, как Ни 


> шмыганья по кустам со снайперской вине 


овкой на-имеют к КЗ никакого-отноше- 
ния. Здесь ‘надо идти: вперед, „стрелять, _ 
: сте. 


_ рубая себе кровавую просеку! Праздник, 


одним словом, долгожданный праздник. 
Разглядывать КЮЗ’овских монстров 
очень интересно. Клоуны, крабы, динозав- 
рики, просто уродцы — изысканная компа- 
ния. Никакого закоса на каких-нибудь 
"пришельцев из космоса”, “мутантов”, 
"жмуров” — просто плоды нездоровой 
фантазии дизайнеров из Тпид | а\. А како- 
вы боссы! Сказка, одним словом. И уничто- 
жать гадов в Кб, естественно, еще на- 


воле но > весело прыгающие куски в мяса. Й 
Х ; > ЭТИМ МЯСОМ ПОД, Коней уров ‘будетезапол- 
но 1 цепляться. за. „Висяшие всюду 


- ки. Выбор пална Цеси. Честно говоряё 
_ здесь я полностью солидарен с. разработ- 


„Длячакой игры, даже более; Я считаю, что 


ре радости 
№9, сентябрь, 


АИ 


кое нам до него дело, если монстры навали- 
ваются кучами штук под тридцать! Здесь уж 
сам ведешь себя не лучше кухонного ком- 
байна: крутишься по сторонам, зажав курок, 
с единственной мыслью в голове, что патро- 
ны, по идее, должны закончиться не раньше, 
чем сляжет хотя бы половина из навалив- 
шейся компании. Зато такая фича, как пота- 
совки между монстрами разных видов, в иг- 
ре присутствует и радует глаз побольше, чем 
жалкие попытки реализации командности в 
“продвинутых” шутерах. Что еще сможет раз- 
веселить так, как возникнувшая потасовка в 


стане врага в самый разгар боя! Что еще 
сказать? КБЗ порадовал. Давненько не 
встречалось таких вот правильных, обыч- 
НЫХ и, вместе с тем, уже не обыденных 

} проектов. Как ни странно, но повальное 
6мешение жанров уже тоже успело подна- 

^ доесть. Нет, прогресс должен идти вперед, 
‚ игры должны развиваться, так как прогрес- 
нено все обозримое пространстео.. ** сируют и компьютеры, и человек. Но вот 
Естественно; чо разработчики. 8. т такой уход к истокам, к простому, это как 
выходной после рабочей недели, когда ты 
‘хочешь ЛИШЬ одного — просто отдохнуть. И 
Юогда Чакой выходной устроен действи- 
‘тельно. правильно, когда он проведен не 
‚зря это радует. Ведь впереди еще более 
насыщенная ‹ знеделя”. Господин Ромеро 
не ‚делал нам такого праздника, его сде- 
лала Тон Еамуего, очень надеюсь, сдела- 
ет нам в будущем 30 Везте. 


пробто-таки ползко у Хх 
нужно попасть в голову. В ‚любо ре 


° цеизировать ДВИЖОК сторонней, азс 


чиками. неся хак нельзя луче ПОДХОДИТ 


берьёзную игру на ‘ЭТОМ. ‘движке сделать 


мически меняются в с00 
ровым действом, создают "правиль- 
ное” настроение. А злобный рык 
монстров за спиной {разнообраз- 
ное 30 наличествует) вызывает 
судорожную очередь в нео- 
пределенном направле- — 
нии. 

Архитектура уровней не 
блещет гениальным дизайном, 
тем не менее, радует разнообразием и 
умеренной простотой. Кладбища, замки, 
подземелья и заводы присутствуют в 
нужных количествах. А в конце каждой % 
стихии — цирк! цирк! цирк! Что касается 
компоновки уровней монстрами, то тут 
везде действует одно золотое пра- 
вило: ни комнаты, ни уголка, ни ка- 
навки без монстра. Игрок не должен 
скучать или же тратить свое время на 
поиски жертвы! Если в какой-то комна- 
те изначально мало монстров, то не вол- 
нуйтесь, они попадают с потолка, они 
появятся у вас за спиной или будут 
валить нескончаемым потоком из 
унитаза! То, что так раздражало в 
Эти эокег о Ройиле, здесь может 
вызвать лишь восторг. 

А монстров в КБ5, как вы уже, наверное, 
понимаете, большой роли не играет. Да ка- 


\Уепот — новый игровой проект 
украинских разработчиков. 
Уепот это 3-мерный шутер с 
элементами стратегии. Уепот 
создают на своем движке под 
названием Уна! Епоте 2Е. 
Жанр: Тактический 30 асНоп. 
Дата выхода: Вторая половина 
2000 г. Платформа: РС 


\епог — тактический 30 асйоп, в котором 
игроку предстоит управлять отрядом спе- 
циального назначения. События игры пе- 
реносят нас в 2034 год, когда Земля едва 
не погибла от столкновения с кометой. 
Пройдя в опасной близости с Землей, ко- 
мета опалила атмосферу и сотни метеори- 
тов огненным дождем обрушились на по- 
верхность, неся смерть и разрушения. 
Вместе с метесритами на Землю были за- 
несены споры инородной формы жизни, 
которые в земных условиях начали быстро 
развиваться. Люди столкнулись с крайне 
агрессивной формой жизни, которая могла 
паразитировать на человеке, полностью 
подчиняя его себе, В течение нескольких 
дней после катастрофы чужие распростра- 
нились на значительные территории и за- 
хватили многие объекты. Сюжет игры опи- 
сывает ход военной кампании по борьбе с 
вторжением и участие в них главного ге- 
роя. По ходу игры предстоит выполнить 
ряд напряженных и опасных миссий на 
объектах, захваченных чужими, спасая вы- 
живших людей, проводя диверсии, предот- 
вращая запуск ядерного оружия, добывая 
важную информацию, образцы и многое 
другое. 12 огромных уровней, 6 из них 
представляют собой открытые пространст- 
ва, 6 — закрытые помещения. Действия 
могут происходить как днем, так и ночью — 


> 
т 


на выбор игрока. При этом изменится не 
только графика и освещение уровня. Но- 
чью можно подкрадываться к врагам в тем- 
ноте, расположение охранников в дневных 

и ночных миссиях также будет различным. 
Игровой процесс приближен к действи- 

ям реального спецподразделения на хоро- 
шо охраняемых объектах противника, ког- 
да успех операции во многом зависит от 

- умения оставаться незаметным для систе- 
мы безопасности, а главным преимущест- 
вом является внезапность. Задания прохо- 
дят в глубоком тылу, где противник имеет 
большое численное превосходство, объек- 
ты охраняются солдатами и военной техни- 
кой, а здания оборудованы электронными 
системами безопасности, Поэтому про- 


яв вте 
ставить мины м 
техники, использовать 


ЖИЯ и 009р пования, 


экипировать их, получить задание, а также 
всю необходимую информацию. Для фор- 
мирования отряда игроку доступны 12 сол- 
дат, каждый из которых имеет свою специ- 
ализацию и обладает рядом уникальных 
параметров, таких как меткость; выносли- 
вость, реакция, здоровье. Для экипировки 
будут доступны предметы: оружие, броне- 
костюмы, боеприпасы, медикаменты, при- 
боры ночного видения и маркеры несколь- 
ких типов для обнаружения противников. 
По ходу игры станут доступны новые виды 
оружия и защиты, которые сделаны на ос- 
нове технологий чужих. Количество пред- 
метов, которые может взять с собой пер- 
сонаж, зависит от его способности пере- 
носить тяжести. 

Запас боеприпасов можно будет попол- 
нить, обыскивая убитых противников, кро- 
ме того, некоторые предметы снаряжения 
могут храниться на складах. 

Во всех миссиях участвует команда из 
двух человек — игрок и его напарник. В 
Мепот’е напарник — не просто помощник, 
который может поддержать игрока огнем 
или прикрыть в случае опасности. Пройти 


некоторые миссии без напарника практи- 
чески нереально. Нередко возникают ситу- 
ации, когда необходимо одновременно 
уничтожить нескольких вражеских часовых, 
чтобы те не успели поднять тревогу. Тогда 
участие напарника просто необходимо. С 
помощью специальной команды игрок мо- 
жет приказать ему взять нужную цель, а за- 
тем одновременно открыть огонь. Кроме 
того, игрок можете приказать напарнику, 
прикрывать его, оставаться на месте, ата- 
ковать противника или же прекратить 
стрельбу. В любой момент игрок может пе- 
реключаться между своим солдатом и на- 


парником, что позволяет выполнять наибо-. 


лее сложные действия самому. ^^ т. 
По окончании МИССИИ ПОДВОДЯТСЯ ог: 


Игровой мир Мепог интерактивен и де- 
тализирован. С первых минут игрок попа- 
дает не на безжизненные объекты, где 
противники расставлены по определенным 
местам и ждут его появления, а в интерак- 
тивное окружение, где происходит множе- 
ство событий. Территория патрулируется 
солдатами, передвигается военная техни- 
ка, персонал работает у компьютеров и 
механизмов, персонажи переговаривают- 
ся друг с другом, работают краны, погру- 
зочные машины, радары, компьютеры. 
Благодаря высокой интерактивности, иг- 
рок получает возможность изучать систему 
патрулей, выбирая наилучший способ и 
время действий, подслушивать разговоры 
противников, работать с компьютерами и 
активировать механизмы уровня. Многие 
элементы окружающей обстановки могут 
быть разрушены. Так, например, если вы- 
стрелить в трубу, то из нее пойдет пар, от 
выстрелов и взрывов вылетают стекла, 
разбиваются лампы освещения и прочее. 
Разрунаемые источники света, например, 
позволяют разбить лампы в коридоре, что- 
бы создать затемненный участок и устро- 
ить в нем засаду. 

Искусственный интеллект компьютер- 
ных противников создан с использованием 
алгоритмов виртуального слуха и зрения, 
на основе которых они ориентируются в 
игре. Алгоритмы виртуального слуха за- 
ключаются в том, что компьютерный про- 
тивник может реагировать на звуки, кото- 
рые распространяются по уровню. Так, на- 
пример, на звук перестрелки или взрыва 
последует патруль, который его услышит, 
или если игрок проходит за спиной у пат- 
руля, шум от шагов приведет к тому, что 
солдаты обернутся и откроют огонь. Алго- 
ритм виртуального зрения заключается в 
том, что компьютерные противники, во- 
первых, имеют такой же радиус обзора, 
как у игрока, поэтому они не видят, что 
происходит у них за спиной, а во-вторых, 
хуже видят предметы с увеличением рас- 
стояния и ухудшением освещенности. Бла- 
годаря этим алгоритмам, игрок получает 
возможность, например, тихо проходить за 
спиной у патруля, прятаться в плохо осве- 
щенных участках помещений или прово- 
дить отвлекающие маневры. 

Также в игре существует система при- 
цельных попаданий. Так, попадание в туло- 
вище солдата, защищенное броней, при- 
водит к слабым повреждениям, а попада- 
ние в голову, наоборот, к сильным. Поми- 
мо зон поражения, каждый противника об- 
ладает уязвимыми. точками, попадание в 


и. 
В зависимости от того, соольдиитротиениь 
‚ кв быле убито, ‘сколько найдено еобхо»_ 


которые приводит к максимальным по- 
вреждениям, а иногда и к моментальной 
гибели. Кроме того, различные виды бро- 
ни обеспечивают разную защиту от тех или 
иных повреждений, таких как пули, взрывы 


‘или химическое воздействие. 


Звук в игре проработан очень тщатель- 
но. Игрока окружает множество интершу- 
мов, которыми насыщен каждый уровень, 
что позволяет создать эффект присутст- 
вия. Все, что должно издавать звуки — из- 
дает их. 

В мультиплейере могут играть до вось- 
ми человек по локальной сети или Интер- 
нету. Многопользовательская игра будет 
содержать такие режимы, как сар\ге Ме 
Вад, соорегавуе — прохождение одиночных 
миссий, когда напарником управляют дру- 
гие игроки и классический Чеай-таеи. 

Движок игры создан на основе совре- 
менных технологий и поддерживает воз- 
можности последнего поколения акселера- 
торов. Для работы игры требуется наличие 


любого 036 совместимого акселератора. 
Движок отлично справляется как с откры- 
тыми, так и с закрытыми пространствами и 
поддерживает разрешения до 1280х1024 в 
32 Б8. Среди реализованных возможнос- 
тей: динамическое цветное освещение, на- 
правленные источники света, процедурные 
текстуры, зеркальные и хромовые поверх- 
ности, мойуглетс д, реалистичные водные 
поверхности, множество спецэффектов, в 
том числе и с использованием системы ча- 
стиц и многое другое. Благодаря техноло- 
гии упрощения моделей с расстоянием, 
удалось значительно повысить количество 
полигонов в объектах. Модели противников 
и ведомых содержат до 1000 полигонов. 
Анимация персонажей производится раз- 
дельно для верхней и нижней частей, что 
позволяет добиться плавных и естествен- 
ных движений. В игре реализован трехмер- 
ный звук — поддерживаются как АЗО, так и 
ЕАХ карты. 


ГЕАТИВЕЗ 

— Возможность скрытного передвиже- 
ния, снайперской стрельбы си внезапных 
атак; 

— Множество предметов экипировки.с 
возможностью выбора снаряжения; 


# очень Инт 


виртуальные радости 2 


ГУ, Сентяиь, СООВ 


— Подробная проработка параметров 
солдат, возможность их улучшения и повы- 
шений по службе; 

— Игрок управляет 2-мя солдатами, 
удобная система команд для напарника; 

— Вид как от первого, так и от третьего 
лица, 

— Уровни, которые совмещают откры- 
тые и закрытые пространства; 

— Возможность выбора времени о 
для прохождения миссии; 

— Высокая интерактивность уровней; 

— Алгоритм просчета попаданий, раз- 
личные виды повреждений и брони; 

— Высокий искусственный интеллект 
противников; 

— Работа со всеми 030 совместимыми 
акселераторами; 

— Динамическое цветное освещение, 
направленные источники света; 

— Плавная и реалистичная анимация 
персонажей; 

— Реалистичные водные поверхности; 


в 


— Трехмерный насыщенный звук — ЕАХ 
и АЗВ; 

— Мультиплейер в режимах соорегайме, 
сарииге Пе Вад и деа-таюн. 


Когда я впервые увидел демо-версию 
\Ула/Епоте, я понял: это будет шедевр, ес- 
ли ребята сделают все в том же направле- 
нии, что я предлоложил. По ощущениям 
движок очень мощный. Графика не хуже 
Ипгеа!. К тому же в движке реализована 
физическая модель приближенная к реаль- 
ности. Т.е. есть вес, трение и проч. 

У движка расширенная физическая мо- 
дель. Что это значит? Все объекты имеют 
различные свойства, присущие им в ре- 
альном мире. Например, толкнув желез- 
ную бочку по лестнице, она покатится. Или 
если толкнуть ящик в воду — он будет там 
плавать, если его масса это позволит. Ес- 
ли прыгнуть на плавающий в воде ящик, то 
пойдешь ко дну вместе с ящиком, а сле- 
зешь с ящика — ящик опять всплывет на 
прежнее положение. Или еще пример: бе- 
гать в гору гораздо медленнее, чем с горы. 

\Мепот — 30 Зпосег с элементами стра- 
тегии. Стратегия, видимо, будет’ заклю- 
чаться в управлении вашим напарником 
(типа бота). АГнапарника основан на мощ- 
ной и быстрой системе искусственного ин- 
теллекта. У вашегогнапарника-бота буду 
различные линии поведения, которыми вы 
можете. управлять. Например, защищать 
вашу спину‘или защищать вас спереди, 
или действовать по обстоятельствам. Игра 


РС напарником. „совершенно _ ‘изменит 


геймплей Е Это ‚будет: что- 


ноеи непру 
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А вот впечатления от Мастер'а: 
”ЕР$ на протяжении всей демки 28-31 (за- 
висит от плотности” сцены), а так вполне 
сносно, правда враги, блин, умные, я раз 
10 начинал играть и ни разу не увидел оди- 
накового поведения, одним словом интел- 
лект, похоже, наконец сделали, если в ”Ан- 
риле” с "Халф-Лайфом” было трудно, но 
можно было воевать с уверенностью про- 
центов 80, что это принесет удачу, то в 
Мепот процентов 80, только наоборот:о). 
Насколько я понял по демке (по надписям 
и прочим признакам), это просто тестовая 
обкатка движка на предмет различных кон- 
фигураций. 

Так что ругать сильно не буду, но буду, 
маненько так... но буду. Не факт, напри- 
мер, то, что все прекрасно пошло на моей 
системе: Саегоп 366 (раскрученый до 475 
по-моему — не помню, а выключать лень;), 
АЗИ$ РЗВ-Р, 128т6, ВматМТ 16ть, НОВ 
вить`е 8,406. Драйверочки стоят не но- 

: эвависовсем, предпоследняя версия от 
АЗИЗ (карта у меня АЗИЗ 3400 без ТМ. 
Ладно, хватит петь про железо — самое за- 
урядное, процентов у 30 оно аналогичное. 
Да, что особенно поразило — это звук, звук 
— просто блеск, атмосфера натуральности 
просто отпад! Кстати, могу отметить его 
разницу с использованием различных зву- 
ковых карт — на $816 все достаточно не- 
выразительно (это у меня на работе), а вот 
дома на Оатопа Зопситрас590 просто 
жуть, как клево, ужасно я завидую тем, у 
кого ЭВ ме! — вот там, наверное, вообще 
круть (у Даймонда 2 колонки, а у Лива по- 
более будет:). Атмосфера реалистичности 
не просто поражает, она несколько давит, 
вы были когда-нибудь в канализации? 
Слышали звуки? Это какраз так и есть, вот 
только запаха не хватает:(. Лестницы. Ме- 
ня всегда поражало, как квакер бежит по 
лестнице — он летит, какая бы крутая она 

ни была, аки.муха. Здесь же все не так, все” 
по-настоящему! Крую, молодцы :0с060 
отмегитьнужно двери, двери, как они от- 


1 


ныготкрывазься двери — пожалуй, эт 
ше; чём в «ЗАнриде”, да, опреде так! 
Ве о 


зизлита. — 


крываются.. мем-м... красота, так и + долж 
чи на Мевот, игр мень и очень много: 


бята хотели сделать ”трансформера” из 
оружия — это когда одна пушка, тарх-тиби- 
дох, превращается в другую, забавно, но в 
стратегическом шутере это немного не- 
уместно... Это ж вам не комиксы про Х- 
Мап, серьезнее надо, господа Веноммей- 
керы. Где панель с текущим состоянием 
здоровья-оружия-прочей-ботвы? Я не до- 
хтор, и оглядывать себя не собираюсь: 
много ли во мне дырок? 

Очень это сильно раздражает, прямо- 
таки бесит, при таком суровом А! врагов. 
Вроде ругать больше уже не за что, даи не 
зачем, хотя вот эти две вещи в демке, пер- 
вой, нормальной демке очень важны, ведь 
играть в Мепот будут не только ”крутые” 
пацаны, они понимают, что все недоделки 
будут доделаны, а ведь еще и ламеры. Так 
что надо быть осторожнее с такими мело- 
чами... уф... Кпорп видели? — "Конечно 
видели, — скажете вы, — господа Веном- 
мейкерь”. Ну а в Рапкеер играли? (это 
мод для 41), чуете кчемуя? Правильно, на- 
стала пора оглашения списка желаний. 
Этак засунув палец в рот и мечтательно за- 
катив глазки, с идиотской улыбочкой... бы- 
ло бы клево... батаде игроков очень ну- 
жен, очень, Кинпин, конечно, не образец, 
но Раткеер можно взять как руководство к 
действию... Я всю свою жизнь мечтаю уви- 
деть в шутере такую вещь — враг падает на 
брюхо и тихонько ползет, по-пластунски... 
хотя, конечно, на корточках можно ползать, 
но это, братья, уже не оригинально... А что 
случилось с лицами наших врагов? Уж не 
базедова ли у них болезнь, скалеоз, ра- 
хит... Да, движения красивы, но когда гля- 
нешь на этих ДЦИ-+шников... бррр... Да, ре- 
бята, мы ведь с вами в России живем, не 
лучшая, конечно, страна, но язык пока у 
нас русский. Вы, я думаю, общаетесь на 
славянских языках, уж никак не на англий- 
ском; Уси упдегзала те, мощ. фе пюе, # 
`усиг дате Наме гиззап ицейасе МИЯ позвал 
Фоситетавол, < Ну ‚воти все, душа 


Несмотря на ту" 


будет ЕДЕВ ВР (чего быя 
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Прежде всего одно замечание: 
все необходимые руководящие 
указания, а также все текстовые 
данные появляются в скобках. В 
некоторых местах необходимы 
переменные данные (зависящие 
от хода игры). Выражения типа 
"ри т Размога” (введите па- 
роль”) означают данные, кото- 
рые должны быть указаны точ- 
но. 


Часть 1: План игры "Ворота" 
Приключения начинаются в месте обита- 
ния нашего героя (для простоты назовем 
его Джоном — это звучит гораздо более 
личностно, чем просто "Игрок”) на косми- 
ческой станции Гейтвей. Терминал ком- 
пьютера напоминает о себе хрипом и воз- 
вещает, что командные учения начнутся в 
три часа дня в помещении Т20. В "почто- 
вом ящике” сообщается о том, что Том 
Селдридж приглашается на выпивку в бар 
"Голубое Сияние” ровно в восемь вечера. 
Очевидно — Том хороший парень, поеколь- 
куунего есть много добрых советов по ус- 
тройству жизни на станции. Например, он 
советует юному искателю приключений, 
чтобы тот обменял роман в Бюро Общест- 
ва Гейтвей на личную информационную 
систему, называемую БааМап (“Дейта- 
мен”) (на восток; на северо-запад; 1аке 
Боск {0 гесербот! — "передать книгу сек- 
ретарше”). Информация содержится в кни- 
ге, которая лежит в выдвижном ящике сто- 
ла. Затем нужно перейти в помещение Т20 
(на юго-восток; на север; Чомп — “вниз”; 
на запад). Начинаются занятия. Во время 
лекции Джон автоматически получает голу- 
бой значок, который служит правом досту- 
па в ангар. После смертельно скучного вы- 
ступления по теме "Навигация во Вселен- 
ной” можно сразу же освежиться в баре 
Голубое Сияние” (на восток; ир— "вверх"; 
на.юг; на восток). К назначенному времени 
появляется Том Селдридж. Как заведено 
на курсах для новичков, Джон угощает сво- 
их старших коллег выпивкой. Развязав се- 
бе язык, Джон выбалтывает детали секрет- 
ной программы "Орион”. Кроме того, под- 
мигнув, он сообщил, когда руководитель 
проекта Терри Нейлсон имеет обыкнове- 
ние посещать ресторан. Поглотив хоро- 
шую порцию спиртного, новичок на стан- 
ции окончательно завоевывает доверие 
Тома. Селдридж представляет ему Нубара 
Камалиана, своего связного с Терри. Тот 
тоже хочет чего-нибудь глотнуть. Ничего 
проще — Джон заказывает еще выпивки. 
Подвыпив, пилоты тоже становятся болт- 
ливыми. Так или иначе, все заказывается 
на кредитные карточки. Автоматически 
Том приземляется в казино, где Нубар 
приглашает его на один тур простой игры 
(Рау ма! дате — “сыграть в простую иг- 
ру”). Правильные ответы на четыре ком- 
плекса вопросов следующие: 

1-й комплекс вопросов: 

3, 2, 4, 2, 3, 1,2, 4, 1,2 

2-й комплекс вопросов: 

4,2, 4,1, 4,2, 3,4, 1,3 

3-й комплекс вопросов: 

3, 2,4, 1, 1, 3, 2, 4, 3,4 

4-й комплекс вопросов: 

1, 2, 4,4, 1, 4,2, 3,2,4 

Для победы достаточно уже семи пра- 
вильных ответов. В качестве приза за по- 
беду — ценная серебряная медаль Нубара 
переходит во владение удачливого, кото- 
рый отгадал (на запад). Терри забегает в 
бар "Голубое Сияние” фактически на ми- 
нутку. Джон справляется там относительно 
секретной программы “Орион” и даже по- 
лучает немного сведений. Обе выполнен- 
ные миссии, конечно, наименьшая предпо- 
сылка для того, чтобы приобрести специ- 
альность исполнителя строго секретных 
операций. В конце разговора миссис 
Нейлсон на подставке для коктейля наца- 
рапывает телефонный номер и так же бы- 
стро исчезает, как и появляется. Но нако- 
нец и наш герой устает: Джон ищет свою 
квартиру (на запад; на запад), где около 
часа ночи он ложится поспать. На следую- 
щее утро свежий и бодрый он идет со всем 
снаряжением к ангару ({аке а! — “взять 


все”; на восток; на север; вниз; на юг; на 
юй. Офицер безопасности проверяет на- 
личие голубого значка и пропускает нович- 
ка на стартовую полосу (дм Бе Бадде 0 
абег! — показать голубой значок агенту"). 
Вскоре машина готова к старту (ур — 
"вверх"; созе Пан — "закрыть люк”; ехат- 
те рапе! — “осмотреть панель”). На при- 
борной доске слева внизу появляются кур- 
сы следования. Как только выбирается 
один из них и Джон активизирует указа- 
тель "Со” ("Начать"), рейс начинается. По- 
скольку каждый раз при возобновлении иг- 
ры место назначения устанавливается но- 
вое, то нет правильного и неправильного 
места назначения. Здесь важно лишь про- 
лететь по Млечному Пути и нанести визит 
планете "Дайан 7”. 

Когда в смотровом иллюминаторе появ- 
ляется голубая планета, Джон включает ав- 
томатическую программу посадки (курсо- 
ром выбрать "[апд” — "Посадку") и заходит 
на орбиту. Джон решает совершить разве- 
дывательный полет, который, естественно, 
не может быть произведен без скафандра. 
Немного погодя, уже на месте посадки, он 
пробирается к гряде скал (на север; на за- 
пад; на запад; ир — "вверх"; на восток; на 
восток). Путь перегораживает груда валу- 
нов, и Джону нужно крепко поработать, 
чтобы освободить себе дорогу. Отвалив- 
шиеся камни внезапно открывают отвер- 
стие (на запад; на запад; Чоп — "вниз"; на 
восток; на восток; ир — вверх”). Появляет- 
ся предупреждение о необходимости по- 
дождать. В зависимости от того, в каком 
месте грота возникает вход, к цели ведет 
определенный путь. 

Если вход появляется на северо-восто- 
ке, идти дальше надо на восток; если — на 
востоке, то путь ведет на запад; если на 
западе, то цель лежит на северо-западе; 
если вход оказывается на северо-западе, 
то к цели надо идти на север. Наконец, 
наш искатель приключений достигает по- 
тайной комнаты. Там он забирает ящик со 
спрятанными в нем документами и затем 
готовится к обратному полету ({аКе бох — 
"взять ящик"; на юг; дом — "вниз"; на юг; 
ир— "вверх", "закрыть люк’; ехапупе рапе! 
— "осмотреть панель"). На орбите планеты 
корабль самостоятельно ложится на об- 
ратный курс на Гейтвей. Вскоре Джон до- 
стигает своей родной базы и разыскивает 
свое убежище (на север; на север; ир — 
вверх”; на юг; на запад). Джон звонит по 
телефону Терри (посмотреть на салфетке 
и запомнить номер, набрать его на терми- 
нале). Та обещает подождать его в баре 
"Голубое Сияние" (на восток; на восток). 
Там она вручает Джону зеленый значок, 
который он прикрепляет к своей форме. 
Значок действителен в помещении Т52 до 
девяти часов следующего утра. До бри- 
финга остается достаточно времени, что- 
бы раскрыть на станции пару-другую тайн. 

Вначале Джон достает себе ключ, кото- 
рый позже обеспечит ему доступ к поме- 
щению с оружием и в залы конференций. 
Чтобы добраться до этого ключа, он посе- 
щает искусственный парк Гейтвей (на За- 
пад; на север; на север). 

Он тянет за веревку, и звенит звонок. 
Через некоторое время появляется охран- 
ник и вручает юному командиру ключ, а 
также ящик с инструментами. Джон прячет 
ключ в горшке с цветком (дгорпанепапсе 
Кеу п Вубгорпопю$ гау — “спрятать гаеч- 
ный ключ в цветочном горшке”). 

Как только старик закончил свою рабо- 
ту, Джон забирает ключ и вместе с ним бы- 
стро упаковывает также и розу (в ближай- 
шем будущем на чужих планетах цветы бу- 
дут очень нужны). Джон дарит розу секре- 
тарше в бюро (на юг; на юг; на северо-за- 
пад) и выкрадывает при этом из буфетной 
стойки интересный журнал. 

Наконец, приобретает смысл и медаль- 
он Нубара: в музее (на юго-восток; на юг; 
на юг; ру: Медаюп оп демсе — "положить 
медальон на прибор”) с его помощью 
Джон приводит в движение впадину. Взять 
камертон с подставки для него не состав- 
ляет никакого груда (аке №птд К тот 
реде$а! — "взять камертон с подставки”; 
ри иппд Ток п дергеззюп — "вставить ка- 


мертон во впадину”). Если какая-либо 
вещь лежит во впадине, то на медальоне 
появляется кодограмма. Теперь вместо ка- 
мертона на подставку попадает подвеска 
(ке МедаМоп — "взять медальон”, рё 
Медайоп оп редеа! — "поместить меда- 
льон на подставку”). Этим Джону удается 
вывести из строя сигнальное устройство в 
картинной галерее, ион сможет незаметно 
взять камертон. 

Программа ”Орион” выведет человека 
на неизвестную планету. Для безопаснос- 
ти путешественника совершенно уместно 
вооружиться. В оружейном помещении нет 
недостатка в выборе инструментов для 
убийства (на север; на север; на север; 
дом — "вниз”; на север; на запад; {аКе дип 
— "взять оружие”), однако оружие охраня- 
ет отвратительный, похожий на паука, ро- 
бот. Джон должен вывести его из строя. 

Он забирается на шкаф и открывает вы- 
ход взятым с собой ключом ($апа оп саБ- 
яме! -- "забраться на шкаф"; ореп мепё м 
пайцепапсе Кеу — "открыть отверстие гаеч- 
ным ключом”). Чтобы заманить охранника, 
он нажимает маленькую кнопку и ожидает 
(ргез$ эта! Бибоп — "нажать маленькую 
кнопку”; май — "подождать"; ри дип м $ре 
дег гобоЕ Базке: — “положить оружие на 
сетку паука”; с10зе мепЕ — “закрыть отвер- 
стие”). В первый раз робот отходит назад, 
вместе с оружием (на восток, на юг, на за- 
пад). Джон повторяет попытку еще раз. На 
этот раз робот оставляет оружие (5апд оп 
сапе! - "стать на шкаф"; ореп мепЕ— ”от- 
крыть отверстие”; ризВ тай БиНоп — "на- 
жать маленькую кнопку’; май — “подо- 
ждать”, {аКе дип — "взять оружие”). Теперь 
вспомним о некоем Перри (о нем первый 
раз шла речь в Центральном парке). После 
прибытия обслуживающего персонала па- 
рень слоняется без дела почти до полуно- 
чи на палубе "Бейб”. Джон решил нанести 
ему визит (на восток; ир — "вверх"; ир — 
"вверх"; на запад}. Поскольку юный коман- 
дир очень предусмотрителен, ради безо- 
пасности он прячется в стальном контей- 
нере рядом с погруженной станцией, пока 
часы не покажут полночь (Не п сгае — 
"спрятаться в контейнере”; ожидать полу- 
ночи). Однако удобного случая для беседы 
у Джона нет, тк. Перри появляется на 
очень короткое время и сразу же исчезает 
через потайную дверь. Тем не менее, он 
оставляет клочок бумаги, на котором вид- 
ны пять чисел (ехй сгае — "выйти из кон- 
тейнера"; сад $йр оРрарег — “прочесть кло- 
чок бумаги”). Код для спрятанного ключа! 
Джон ждет некоторое время, но ничего не 
происходит. Внезапно, совершенно неб- 
жиданно на экране опять появляется Пер- 
ри. Испуганный, он быстро убегает. Джон 
вынимает свой камертон и останавливает 
его в пузыре на стене (Ви 1ипта ок — 
"ударить в камертон"; ри ‘иптд ок т Ы®- 
{ег — положить камертон в пустырь”). По- 
сле этого Джон может позволить себе не- 
много поспать (на восток; дом — “вниз”; 
на юг; на запад; А до 1:00; по- 
спать). 

На следующее утро ЗЫ Иссле- 
дователь” собирает свои пожитки и от- 
правляется в помещение Т52 (ке а 
"взять все”; на восток; на север; домп — 
"вниз"; на юг; на запад), где будет проис- 
ходить собрание, на котором Джону при- 
крепляют новый значок. На нем имеются 
координаты "Альфа 4”. На "Альфа 4" нужно 
разыскать контрольный прибор “Хиихии”. 

Джон немедленно спешит в ангар и по- 
вернет свой корабль. Вскоре тот взлетает 
и ложится на курс. Полет через гиперпро- 
странство приводит Джона на "Альфа 4” 
(на восток; на юг; доме дгееп бабде адепт — 
"дать зеленый значок агенту”; ир — 
°вверх”; с1озе Найсй — "закрыть люк”; ехат- 
пе рапе! — "осмотреть приборную панель”; 
вырать курс и приземлиться). Как и обыч- 
но, прежде чем покинуть корабль, он оде- 
вает скафандр (меаг зрасезий — "надеть 
скафандр”; реп Ваюи — "открыть люк’; 
ом — "вниз”). На морском побережье (на 
восток; на юг) бродит животное, которое 
очень похоже на саламандру. Джон не про- 
тив жаркого и поэтому ожидает, пока со- 
здание не заснет (ждать). См. стр. 14 ` 


Начало на стр. 13. Затем он быстро 
хватает животное и без промедления пря- 
чется за одной из скал, которая находится 
на поляне (на север; на северо-восток; 
мое Беба Боу ег — "спрятаться за каме- 
ной глыбой"). Вскоре появляются несколь- 
ко странных существ, которые ведут себя 
странно (ждать долго}. Джон приподнима- 
ется из-за своего укрытия и прокрадывает- 
ся обратно на свою тропинку на восток; на 
юго-запад. Он осторожно выжидает, пока 
не возникнет во второй раз треск, и дви- 
жется на восток. Попадая в туземную де- 
ревню (на восток; етег 65 НиЁ — "войти в 
большую хижину”), чтобы остаться незаме- 
ченным, он прячется в хижине (д0мп — 
вниз”) и ждет, пока не появится вождь 
инопланетян (ждать долго). Вождь дремлет 
на своем ложе, Джон выбирается из свое- 
го убежища, вытаскивает земноводное и 
бросает его неземлянам в жидкость 
(вверх; дгор заатапдег м Чапк — "выпус- 
тить саламандру в резервуар”; ожидать; 
вниз). Маленькое животное похищает у 
спящего предмет в форме цилиндра. Ког- 
да вождь просыпается (ждать долго), он 
моментально замечает отсутствие этой ве- 
щи. Начинается торопливый поиск, и вско- 
ре взволнованный вождь отдаляется на- 
столько, что Джон может выбраться. Он 
покидает хижину и спешит назад на мор- 
ской берег (ир — "вверх"; на северо-запад; 
на запад; на юг). Там одиноко лежит, бле- 
стя на солнце, пропавший предмет. Оче- 
видно, его принесла с собой саламандра. 
Джон удивленно поднимает кусок металла 
(аке суподег — "взять цилиндр”} и вспоми- 
нает о странном ритуале, который он не- 
давно наблюдал. Очевидно, этот цилиндр 
служит своего рода ключом к сооружению 
с куполом. Он решает нанести визит в это 
здание (на север; на северо-восток; на се- 
вер; ри супаег и доте $0! — "вставить 
цилиндр в щель купола”). К сожалению, с 
ключом ничего сделать нельзя, поскольку 
"Хиихии” устроили для входной двери ма- 
ленькую головоломку: 

Вопрос 1: ответ 4. Вопрос 2: ответ 4. Во- 
прос 3: ответ 3. Вопрос 4: ответ 2. Вопрос 
5: ответ 5. 

Джон обнаруживает три пестрых флаж- 
ка и забирается на возвышение в середи- 
не купола (1аке апз — “взять флажки"; ир— 
вверх"). Уж эти "Хиихии"! Опять загадка, 
на этот раз очень многокрасочная. Никако- 
го страха, команды: ри: Бие ап п гей $1 
— "вставить синий флажок в красную 
щель”, ри уеПом фап п Ыие $1 — "вставить 
желтый флажок в синюю щель”, ри гед тап 
м уеПоми $1 — "вставить красный флажок в 
желтую щель”. Джон достиг цели своего 
путешествия: искомый агрегат лежит пе- 


ред ним (аКе пееспее тасбпе — "взять . 


машину Хиихии”). На этом задание на 
"Альфа 4” завершено. Джон разыскивает 
свой космический планер и программиру- 
ет бортовой компьютер на возвращение 
домой (дом — "вниз”; на юг; на юг; на 
юго-запад; на запад; ир — "вверх"; сю5е 
Вакн --"закрыть люк”; ехагте рапе! — "ос- 
мотреть панель"; взять курс). 


Часть 11: Другие миры 

Современи путешествия на "Альфа 4" про- 
шло несколько недель. В почтовом ящике 
терминала кто-то оставил сообщение о 
встрече. Однако для свидания с незнаком- 
цем в особой комнате клуба Джону нужен 
билет члена клуба. Случайно таким биле- 
том обладает инженер Центра Виртуаль- 
ной Реальности (на восток; на северо-за- 
пад; ир — "вверх”). Прежде чем получить 
этот билет, Джон должен доказать свои 
способности в делах Виртуальной Реаль- 
ности (1е оп соисй — "лежать на диване”; 
м/еаг сойаг — "надеть воротничок”; ргез$ 
ромег Бюл — "нажать кнопку включения 
питания”). Ничего плохого: солнце, берег 
моря, даже бармен в этой параллельной 
вселенной также смешивает напитки. Для 
того чтобы прекратить работу вычисли- 
тельного устройства, надо напоить барме- 
на. Это не проблема (аке дилк — "взять 
порцию спиртного”; оме дйпк ® Байепаег 
— "дать спиртное бармену”; еще, еще, 
еще; 1аке дйпк — "взять порцию спиртно- 


го”; ри дипК п зсаппег — "налить спиртное 
в сканирующее устройство"). После неиз- 
бежного переполнения данных, поражен- 
ный инженер передает Джону свой билет в 
клуб. Теперь на пути к встрече в особой 
комнате нет никаких препятствий (вниз; на 
юго-восток; на восток, на восток; на вос- 
ток; на север). Мистический участник бе- 
седы показывает себя сверхинформиро- 
ванным (долго ждать): четыре миссии в 
рамках программы ”Орион” ожидают бра- 
вого космического пилота. Здесь можно 
заработать 25 миллионов долларов. У 
Джона в голове звучит работающий кассо- 
вый аппарат, и он идет прямо в секретари- 
ат (на юг; на запад; на запад; на запад; на 
северо-запад). Леонард Варден вручает 
Джону зеленый значок с координатами 
курса на четыре планеты. 

В начале программы стоит "Аурига 6” 
(на восток; на юго-восток; на север; дому 
— "вниз"; на юг; на юг; дме Бадде 1ю адепт! 
— "дать значок агенту”; ир — "вверх"; сюзе 
Ваюп — "закрыть люк”, ехате рапе! — 
"осмотреть панель”; установить курс; 
взлет). И опять из корабля на поверхность 
планеты выбирается фигура в скафандре 
(меаг зрасезий — "надеть космический ко- 
стюм”; ореп паки — "открыть люк”; домп 
”вниз”). Перед резиденцией Джон берет с 
собой все, что не закреплено (на запад; 
ЧаКе а| — "взять все”; на восток). Теперь 
назад к месту посадки; он ремонтирует ис- 
порченную плату с призмой (аКе сгаскед 
ризт — "взять сломанную призму”; ри 
сеаг ризт п \тау — "установить целую 
призму на подставку”). Ощущается легкая 
вибрация. Что бы это могло значить? Джон 
для пробы становится на диск ($ер оп К 
— "стать на диск”). Ага, это же телепорти- 
рующее устройство! Самый короткий путь 
к городу, где находится терминал "Хии- 
хии”, который Джон должен запустить в ра- 
боту. К сожалению, любому прикоснове- 
нию-к аппаратуре препятствует прочный 
защитный экран. Растерянный, Джон ловит 
жука (сан беейе — "поймать жука") и те- 
лепортируется назад к исходному месту 
(на запад; Чер оп Ч5К — "стать на диск”). 
Он собирает пару других предметов и за- 
тем отправляется на запад к резиденции 
(1аКе а! — "взять все"; на запад). В оваль- 
ной скорлупе лежит черная пирамида. 
Джон приступает к делу — забирает с со- 
бой призму и кубик (ри: еаг ризт п а- 
попа {гау — "поместить целую призму в ал- 
мазную подставку”; ри ОпоНЕ сибе п $оск- 
е! — уложить светлый кубик в гнездо”; ри 
Бее!е м ома! ау — “поместить жука в 
овальную подставку”; ЧаКе ругапа — "взять 
пирамиду”), прежде чем он возвратится к 
месту посадки (аке сеаг ризт ап сибе — 
"взять целую призму и кубик”). Проверен- 
ным способом Джон активизирует поле те- 
лепортирующего устройства (ру @еаг 
ризгт  {гау — "поместить целую призму на 
подставку”; р БОН сибе тп зосКе! — "по- 
местить светлый кубик в гнездо”; %ер оп 
ФК — "стать на диск"). Он уже стоит в цен- 
тре колонии. От храма дверь ведет в вось- 
миугольное помещение (на восток; на се- 
вер). В каждом из направлений по сторо- 
нам света находится дверь, окрашенная в 
свой особый цвет. Путь через лабиринт, 
составленный из цветов спектра, таков: на 
юго-восток; на восток; на северо-запад; на 
юг; на запад; на юго-восток и на север. По- 
сле некоторого блуждания по лабиринту 
Джон помещает пирамиду на подставку 
{ри ругата оп $апа — °поместить пира- 
миду на подставку"). 

Защитный экран на аппаратуре теперь 
отключен (на юг). Трех других рукояток 
вполне достаточно, и защитный генератор 
"Хиихии” согласно предписанию выполня- 
ет функции защиты теперь уже для Земли 
(Кит Клоб — "повернуть ручку"; руНеуег — 
"потянуть за рычаг"; ргез$ БиНоп — "нажать 
кнопку”). Очередное задание успешно вы- 
полнено. Теперь — домой (на запад; Зер 
оп 95К — "стать на диск"; вверх; созе пас 
— "закрыть люк”; ехатте рапе! — ”осмот- 
реть панель’; переключиться на курс к 
Гейтвей; взлет}. 

Один взгляд на приборы показывает, 
что целью следующего полета будет "Ка- 


дуна 5” (дм Бадде 10 адепт — "дать значок 
агенту”; ир — "вверх"; сюзе Вася — ”за- 
крыть люк’; ехатте рапе! — "осмотреть 
панель"; установить курс; подняться в воз- 
дух; посадка — обычные процедуры). 
Опять Джон втискивается в космический 
костюм и вступает в джунгли планеты 
(меаг зрасезий — "надеть космический ко- 
стюм”; ореп Пас — "открыть люк”; дом — 
”вниз;). Когда он берет в левую руку кору 
большого дерева, к шлему астронавта при- 
стает назойливый маленький червячок 
{1аКе род — "взять кору”). Джон остается 
спокойным, позволяя существу сидеть там, 
где тот оказался, и направляется далее на 
восток (на восток; долго ждать). 
Основание для беспокойства появляет- 
ся только сейчас: огромный паук на боль- 
ших ногах пробирается через кустарник и, 
очевидно, рассматривает двуногое созда- 
ние как будущий свой обед. Джон пускает 
в ход свое оружие { эпос зрюег мИИ дип — 
"дважды выстрелить из ружья в паука”; на 
запад; на восток, таке дип — "взять ружье”). 
Таким убедительным аргументам паук ни- 
чего не может противопоставить и разоча- 
рованно распадается на отдельные непри- 
ятно выглядящие части. Джон спокойно 
продолжает свой путь в восточном направ- 
лении мимо анемона (на восток). На краю 
болотистой местности он, наконец, снима- 
ет червя со своего шлема и бросает его в 
грязь (гом мопт п®ю зматр — "бросить 
червя в болото”). Как только он собирает- 
ся отправиться снова в путь, перед ним в 
жиже разыгрывается захватывающая сце- 
на: спрут и ящер схватились в борьбе за 
того жирного червя, которого Джон бросил 
в воду. Грязь разлетается во все стороны, 
и неожиданно Джон видит тропинку через 
болото, которая кажется достаточно проч- 
ной, чтобы он смог перебраться по ней на 
другую сторону (на восток). Вскоре он до- 
стигает поля с необычными колючими рас- 
тениями. Джон приманивает крысу, кото- 
рая настолько неосторожна, что попадает 
на острые колючки растения. Через неко- 
торое время она погибает (Фор роб — 
"бросить кору’; 1аКе Чеад гаё — "взять 
мертвую крысу"). Джон берет с собой так- 
же и шип от дерева и вновь пускается в 
путь ((аКе зрже — "взять шип”; на восток). 
Перед дворцом извивается страшно го- 
лодная змея. Она съедает мертвую крысу и 
не трогает путешественника (ме Чеад гаЁ 
10 эпаке — "дать мертвую крысу змее”; 
ореп Не дог — "открыть дверь’; на вос- 
ток). Немного времени спустя Джон оказы- 
вается почти у цели: опять он обнаружива- 
ет одну из таинственных конструкции "Хи- 
ихии”. На ней сидит широкая покрытая 
слизью улитка. Джон поворачивает ручку 
(итп Клоб — "повернуть ручку”), от чего жи- 
вотное сильно раздувается. Монстр стано- 
вится все больше и больше, а тем време- 
нем Джон отрывает колючку от растения. 
Раздутая улитка напарывается на колючку, 
и клочки от нее разлетаются вокруг на 
большое расстояние (аб риНегзид м 
зре — "проколоть РАЗДУТУЮ улитку ши- 
пом"). Теперь никто не мешает нашему ге- 
рою при его работе с аппаратурой, нача- 
той в соответствии с его заданием. Затем 
Джон может возвратиться назад к своему 
космическому кораблю и установить коор- 
динаты для обратного полета на родину 
(шт КлоБ — "повернуть ручку"; ри емег — 
"потянуть за рычаг”; ргез$ Бивоп — "нажать 
кнопку”; Огор мюпп — "бросить червя”; на 
запад; на запад; на запад; на запад; ир — 
"вверх"; с1озе Вас! — "закрыть люк”; ехат- 
ме рапе! — "осмотреть панель"; все ос- 
тальное должно быть уже известно). 
Полет к планете "Дорм 5”, являющийся 
целью следующего путешествия, очень до- 
логи представляет собой обычную рутину, 
которая в основном вполне может быть пе- 
реложена на навигационную автоматику 
(9№е Бабде © адег! — "дать значок агенту"; 
ир — "вверх"; зе НаюН — "закрыть люк’; 
ехапипе рапе! — " осмотреть панель”; про- 
граммировать курс; отправиться). К несча- 
стью, Джон вынужден был оставить свой 
верный скафандр на планете "Кадун 5". 
Ему пришлось выбираться из болота и 
джунглей без всего. Но атмосфера на пла- 


нете, куда ему предстоит попасть, настоль- 
ко благоприятная, что там не нужен ника- 
кой костюм. Джон пускается в путь (ореп 
Ваюп — "открыть люк"; вомп — "вниз”)... 

Без скафандра Джон воспринимает ок- 
ружающий мир немного более обостренно 
и поэтому замечает в мрачном лесу (на се- 
веро-восток; на восток; на восток} доисто- 
рическое существо, которое, пыхтя и хрю- 
кая, достает себе пропитание с ягодного 
куста. Джон остается совершенно спокой- 
ным, поскольку животное травоядное. На 
всякий случай он хватает кусок лозы (аке 
\упе апд Бгапсй — "взять лозу и ветку”). 
Когда существо исчезает в норе на юго- 
востоке (долго ждать), открывается путь ко 
входу во вторую нору, которая расположе- 
на совсем рядом (восток; на север). Там на 
земле стоит кувшин (аКе Пе Бом — взять 
кувшин”). Чтобы отвлечь противника на до- 
статочно длительное время, Джон должен 
наполнить сосуд ягодами. К несчастью, у 
кувшина на донышке дырка, которую Джо- 
ну приходится заткнуть {от побережья на 
север; на запад; на запад; на север; на за- 
пад; Чаке Ме зтай $юпе — "взять малень- 
кий камешек"; ру! тай ‘пе т ом — "поло- 
жить камешек в кувшин”). Прямо в углу на 
кусте висят желаемые плоды (ри Бетез п 
Че Бом — “положить ягоды в кувшин”). 
Джон возвращается назад в лес и ищет 
подходящее место для сна (на восток; на 
восток; на юг; на восток; Зеер — "спать”). 

Во сне ему видятся очень полезные ве- 
щи; проснувшись, Джон полон энергии и 
жажды деятельности. Он ждет, пока кормя- 
щиеся животные не скроются в юго-вос- 
точном направлении. Затем он ставит у 
входа в нору кувшин с ягодами (ждать дол- 
го; на восток; на север; дгор Бом — "поста- 
вить кувшин”). Затем он прячется в зарос- 
лях и ждет (на юг; на запад). Проходит не- 
которое время, из норы, расположенной от 
Джона на юго-востоке, появляется чудо- 
вищный “друг” Джона, а затем исчезает в 
туннеле {ждать дол-го}. Этого Джон и ожи- 
дал. В мгновение ока он оказывается в 
хрустальной пещере (на восток; на юго- 
восток; на север) и с помощью ветки сни- 
мает со стены драгоценный камень (Ви 
зпага мии бгапсй — "снять черепок веткой"; 
{аКе паг — "взять черепок"). Великолеп- 
ная вещь, только изрядно загрязнена. 
Джон моет свою находку в ручье у леса (на 
юг; на северо-запад; на запад; на запад; 
мази эпага — "вымыть черепок”). Затем он 
идет к лесной поляне (на восток; на вос- 
ток). Сверкающий камень действует на ог- 
ромное животное, приводя его в полузабы- 
тье (1еег БеазЁ м упе — "закрепить на 
животном лозу”). Джон не ленится и связы- 
вает его виноградной лозой. Послушно, 
как собака, идет великан за малышом к 
плотине (на запад; на запад; на юг; на за- 
пад; на запад; на север; на восток). Когда 
камень падает в воду, его действие резко 
ослабляется (игом суча! п ропд — "бро- 
сить кристалл в пруд”). Животное хватает 
обломок камня и готовится бросить его в 
Джона. Тот спасается бегством в восточ- 
ном направлении и бросается в пруд. Там 
он встречает “дорманов” — умных и друже- 
любно настроенных рыб, которые прово- 
жают его прямо к защитному генератору 
(шт Клоь — ”повернуть ручку”: ры Пемег — 
"потянуть за рычаг”; ргез$ БиНоп — "нажать 
кнопку”). Прекрасно! Теперь на "Немире 3" 
не хватает лишь аппаратуры! Но сначала 
надо, как обычно, вернуться назад к косми- 
ческой станции (40\п — "вниз"; на юго-за- 
пад; ир — "вверх"; сюзе паюй — "закрыть 
люк”; ехатте рапе! — "осмотреть панель"; 
ДОМОЙ). 

"Немира 3" — это планета, на которую 
не ступала нога человека, но которая име- 
ет условия жизни, очень похожие на зем- 
ные (ом Бадде 10 адет — "дать значок 
агенту”; сюзе Васй — "закрыть люк"; 

ехатите рапе! — "осмотреть панель’; от- 
лет; ореп Пай — "открыть люк”; домп — 
"вниз"). Едва Джон покинул космический 
корабль, ему в глаза бросается блеск над 
пропастью (на юг; на север; на запад). В 
заброшенном золотом руднике лежит под 
слоем пыли кирка. Джон берет ее с собой 
(ке рюК ахе — "взять кирку"; ир — 
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"вверх”). От плато стрелка указывает доро- 
гу к вершине горы (на северо-восток; 
ехатте госк$ — "обследовать скалы”; на 
юго-восток). Очевидно, здесь недавно 
упал космический корабль. На месте его 
падения (вверху) валяется всякий мусор. 
Однако важной является только стрелка 
(аКе мне — "взять свисток”; на северо- 
запад; на северо-запад). Достигнув подно- 
жия холма, Джон устанавливает, что он — 
не первый человек, который приземлился 
на "Немир 3": ему встречается один тип, 
который представляется как Ролф Беккер 
и рассказывает невероятную историю 
(спаке папф5 мин Вескег — "пожать руку 
Беккеру”; на север; на север). Естествен- 
но, Джон не может отказаться от пригла- 
шения посетить дом Беккера, ему ведь хо- 
чется узнать, как живется на "Немир 3". 

Еще одна стрелка приводит к другой це- 
ли (ехаптпе госк$ — "проверить скалы”; на 
северо-восток). Перед висячим мостом 
сидит в гнезде птица, которая только по- 
сле приведения в действие свистка может 
успокоиться (Бюм ме — "засвистеть в 
свисток"; сго5$ йе горе опаде — "пересечь 
веревочную лестницу). 

В жилище Беккера впустую простаивает 
машина "Хиихии”. Хотя совершенно неис- 
пользуемой ее все же назвать нельзя — ее 
для своего сна выбрал маленький т-завр 
(ак Вескег абои: пе Егех — "спросить 
Беккера о т-завре”; азк Вескег абощ 
мЫтиеамез — "спросить Беккера о лис- 
тьях"). Как и коала, мальии ест лишь 
совершенно определенный вид расте»+, 
который в изобилии растет перед жили- 
щем Беккера (на восток; на юго-запад; на 
юго-запад; рек |еамез — "сорватьлистья”; 
на северо-восток; на северо-восток; на 
юго-восток). Любимое животное "Робинзо- 
на Вселенной“, голодное, спрыгивает с 
машины на пол и начинает уплетать за обе 
щеки ({еед Не {еамез о пе дорпепа — "дать 
листья суслику"; тоуе Ме зтай та {ю Не 
@00г — "уложить маленький коврик на 
пол"). 

Один взгляд на защитный генератор по- 
казывает, что Беккер снял с прибора три 
детали (1ит Клоб --"повернуть ручку”; ок 
ипдег Ве рапе| — “посмотреть под пане- 
лью”). Вначале было снято зажигательное 
стекло. Так и есть, перед дверью дома ле- 
жит аккуратно свернутая веревка (выйти; 
ркк ир Че горе сой — "взять бухту верев- 
ки”). С ней Джон выбегает на луг (на юго- 
запад; на юг) и закрепляет веревку на вет- 
ви дерева (вегоре ю пе {гее Итр — "пр 
зать веревку к дереву”). Искра над про». „к 
тью возникла несомненно от стеклянной 
линзы. 

Джон перепрыгивает через пропасть 
($\Мпд асгоз$ Пе спазт — "перескочить че- 
рез пропасть”) и возвращается назад к 
Беккеру (на север; на северо-восток; на 
юго-восток). Там он встраивает линзу в оп- 
тику конструкции "Хиихии” (ри епз п пе 
Вои$па — "установить линзу в корпус"). Те- 
перь нет лишь двух деталей: батареи и за- 
щитной крышки для линзы. 

Беккер сообщает, что каждый космиче- 
ский корабль "Хиихии" нес с собой бата- 
рею (ак Вескег або! се! — "спросить Бек- 
кера о батарее”). Джон вспоминает о мес- 
те падения корабля и решает нужную бата- 
рею поискать там. Прежде чем уйти, ему 
нужно взять инструменты (на юго-запад; на 
северо-запад; на северо-запад). 

В доме на дереве (сйт 1аддег — "взо- 
браться на лестницу”), похоже, есть нуж- 
ные предметы (орет {Не дгамиег — "открыть 
выдвижной ящик”; даКе а! — "взять все”). 
Хотя разбитый космический корабль уже 
несколько поржавел и Беккер уже все наи- 
более полезные детали с него снял, все же 
для Джона еще осталось несколько вещей 
(0омт — "вниз"; на юго-восток; на юго-вос- 
ток; на юго-восток; орел Ше гайщепапсе 
сп — "открыть инструментальную кладо- 
вую”; {аке Ме дерибег апа {пе ммепсн — 
"взять рассеиватель и гаечный ключ”). Без 
ценной батареи Джон, конечно, не уходит. 
Теперь он рад, что у него есть инструмент. 
Хотя все же дело достаточно рискованное 
(лучше выполнить промежуточное запоми- 
нание). 


САТЕ\УАУ ("ВОРОТА") 
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Обзор всех рукояток: гегоме Пе огоп- 
ле м Ме мтепсй — "удалить прокладоч- 
ное кольцо гаечным ключом"; ипзсгем {Пе 
сУпдег сар — вывернуть крышку цилинд- 
ра”; герое Ме Папде соппесюг м@й Ме 
деизег — "удалить фланцевое соединение 
рассей"; аНасн огееп ср [о {Не 1етапейтоп 
аподе — "присоединить зеленый зажим к 
четырехгранному аноду"; аНасй Мие ср 
ругатю аподе — “присоединить синий за- 
жим к пирамидальному аноду”; гетоуе пе 
соге мп Ме сайрег5 — "Удалить сердечник 
с калибром”: {аКе астаакюг сей — "взять ба- 
тарею". Когда он, наконец, уже готов и все 
еще жив, ему кажется, что он разрядил 
бомбу. 

Успокоенный, он поднимает аккумуля- 
тор и отправляется в обратный путь к ма- 
шине "Хиихии” в убежище Беккера (на се- 
веро-запад; на северо-запад; на. север; на 
север; на северо-восток; на юго-восток; 
ри Ме се ип Че Ноизпод — “установить ба- 
тарею в корпус”). 

Для того чтобы аппаратуру после годич- 
ного перерыва вновь пробудить к жизни, 
не хватает лишь крышки для линзы. Беккер 
очень хорошо знает, где следует искать 
недостающую деталь, но он раскроет рот 
лишь в том случае, если Джон ему даст 
кристалл из обезвреженной мины (а$К 
Васкег або еп сомег — "спросить Бекке- 
ра о крышке линзы"; азк Вескег абоиЕ пе 
пе — "спросить Беккера о мине”; азК 
Вескег абош {Не уеппсуйе — "спросить 
Беккера о вермикулите”). 

Джон позволяет себя уговорить и на- 
путрахется к излучине реки (на северо-за- 
по а юго-запад; на юго-запад; на юг; 
ехатите Ше госкз — “осмотреть скалы“). 
Там он следует указателям пути (на юго- 
запад) и затем начинает долбить твердый 
грунт с помощью кирки (Зх 0 м рек ахе 
— "трижды копать киркой"; {аКе Пе мепти- 
суйе — "взять вермикулит”). 

Беккер ожидает возвращения золотоис- 
кателя с внутренним беспокойством {на 
севере— восток; на северо-восток; на се- 
вер; на северо-восток; на юго-восток; оме 
Ме оге © Вескег — "дать руду Беккеру”). 
Когда Джон протягивает Беккеру найден- 
ную руду, тот обыскивает свой сад и затем 
проверяет находку на чистоту (на северо- 
запад; на юго-запад; на юго-запад). Он до- 
волен и теперь может отдать крышку лин- 
зы от машины "Хиихии". Несколькими дви- 
жениями руки Джон завершает ремонт (на 
северо-восток; на северо-восток, юго-вос- 
ток; ри епз сомег ипдег рапе! — "устано- 
вить крышку линзы под панелью”). Волну- 
ключает аппарат {итп Кпоб — *по- 
ве ручку’; ру емег — "повернуть ры- 
чаг’; ргез$ Бивоп — "нажать кнопку"). Аппа- 
рат работает даже после годичного пере- 
рыва! 

Однако миссия. конечно, не заверше- 
на: Беккеру нужна помощь в небольшом 
путешествии по реке (ак Вескег абои 
гай — "спросить Беккера насчет плота"). 
После того как аппарат, наконец, зарабо- 
тал, Джон почти готов к любой неожидан- 
ности (2х уез — "дважды сказать да”; азК 
Вескег або! гай — "спросить Беккера от- 
носительно плота”). Собственно, для пу- 
тешествия не хватает лишь ведра и руля. 
Двухлопастное весло находится у реки 
(на северо-запад; на юго-запад; на юг; на 
юго-запад; де {не Шег — “взять румпель"; 
дм 1Ае Шег {о Вескег — “отдать румпель 
Беккеру"). Ведро Джон находит в саду (на 
север; {аКе {пера — "взять ведро"). Начи- 
нается гонка вниз по реке. Джон усердно 
вычерпывает воду (б-кратно}, пока плот 
не доходит до водопада (на север; де! оп 
{Не гай — "сесть на плот"; 1е! Вескег\о де 
оп Че гаН — "сказать Беккеру, чтобы тот 
сел на плот”; ‘аипсй Ше гай — "начать 
плавание на плоту"). Теперь космический 
корабль совсем рядом, и Джона очень тя- 
нет на Родину (на северо— запад; на се- 
веро— запад; на северо-запад). Для 
"Межгалактического Робинзона" Рольфа 
Беккера настало время прощания с "Не- 
римой 3”: он покинет свой огородик и 
вместе с Джоном полетит на Гейтвей (уез 
— "Да"; на юго-восток; на юго-запад; ир— 
вверх”; сюзе паюй — “закрыть люк’; 


ехатте рапе! — "осмотреть панель”; 
стартовать}. 


Часть 11: Конец игры 

Джон и его потерпевший кораблекруше- 
ние пассажир только прибыли на Гейтвей, 
а Леонард Варден опять организует свое 
пресловутое обсуждение положения. 

Компонента межгалактического защит- 
ного экрана "Хиихии” все еще не исполня- 
ет функций вихря. Для того чтобы пустить 
его в ход, необходим ключ, который нахо- 
дится в потайной камере на планете “Пло- 
скость Бейб". 

Джон подготавливает свой корабль и 
пускается в путь (на восток; на юго-вос- 
ток; ир — "вверх"; на запад; НИ 1ипто ЮЖ 
— "ударить в камертон”; геад $йр оЕрарег 
— "прочесть клочок бумаги”; ри пд 
Ток м Бег — "поместить камертон в пу- 
зырь”; ввести с клавиатуры код; на запад; 
аКе э№ег эрпеге — "взять серебряную 
сферу”). Прежде ‘чем отправиться в по- 
лет. нужно сделать пару мелочей. Из се- 
кретариата (на восток; на восток; домп — 
"вниз"; на юг; на северо-запад) Леонард, 
Варден посылает своих агентов на спе- 
циальное заседание в Центр Виртуаль- 
ной Реальности. Толвко после успешного 
глубокого психологического анализа наш 
герой сможет отправиться в путь к На- 
блюдательной Вышке — последней за- 
планированной станции в своей миссии. 
Ведь дело идет о 25 миллионах, и поэто- 
му дамам и господам из Межгалактичес- 
кой Плановой Комиссии хотелось бы 
знать, в каком состоянии интеллект Джо- 
на. 

Джон ничего не имеет против этого и 
отправляется в Центр моделирования (на 
восток; ир — вверх”). От техника он полу- 
чает программу для испытании. 

Он спокойно располагается на диване 
(пе оп соисй — "лечь на диван"; риё оп со|- 
}аг — "надеть воротничок”; 561 `$\йсй 10 
деер рзуспе — "установить переключатель 
на глубокую психику”; Чуре равзмюга — 
"ввести пароль”; ргез$ БиНоп — “нажать 
кнопку”). Виртуальный демон сидит в ящи- 
ке (май — "ожидать"). Джон прыгает без 
особого труда через него (дигар омег спазт 
— "прыгнуть через пропасть”) и ожидает с 
полным самообладанием дальнейших со- 
бытий (долго ждать}. Как только цифровой 
демон начинает барабанить в деревянную 
дверь, Джон хватает его и поднимает вы- 
соко в воздух (#Н детоп — "поднять демо- 
на”). Он уже выполнил тест. По крайней 
мере, это ясно из результатов тестирова- 
ния (геад плеззаце — "про-— честь сообще- 
НИЕ”). 

И опять маленький космический ко- 
рабль покидает Гейтвей (гепоме сойаг — 
"снять воротничок”; домп — “вниз”; на 
юго-восток; на север; домп — "вниз"; на 
юг; на юг; дме радде 40 адег! — "дать зна- 
чок агенту”; ир — "вверх"; сюзе Васв — 
закрыть люк’; ехатипе рапе! — "осмот- 
реть панель”; проложить курс; старто- 
вать}, на борту опять Командир Джон. По- 
сле прыжка через гиперпространство ла- 
зерный луч автоматически направляет ко- 
рабль в шлюз приземления на спутнике 
"Хиихии", на котором и стоит Наблюда- 
тельная Вышка. К несчастью. при посадке 
вышли из строя все без исключения при- 
боры — Джон остается спокоен и полно- 
стью активизирует защитный экран лишь 
один раз, как и требуется (ореп Насп — 
"открыть люк”; домп — “вниз”; ргез$ Бийоп 
— "нажать кнопку”). К сожалению, еще ра- 
но праздновать "счастливый конец”. Пе- 
ред Джонам резко раскрывается ящик. Он 
вынимает оттуда кольцо и касается им 
глобуса. 

Проклятье! Какой то вирус сидит в ком- 
пьютерной системе! Программа может ин- 
фицировать всю Галактику, Приятная пер- 
спектива! Справиться с вирусом можно 
только в Наблюдательной Вышке — в вы- 
числительном центре. Для полета туда 
Джон пользуется маленьким космическим 
автомобилем (на восток; ризй реда} — "на- 
жать на педаль"; 1юусп отб — "коснуться 
шара”). 

Очень привлекательная блондинка идет 


навстречу космическому капитану, у кото- 
рого в данный момент, конечно, для нее 
нет слишком много временя. Ведь дело 
идет о 25 миллионах. Наблюдательная Вы- 
шка выглядит достаточно комично — как 
гигантский игорный дом, в котором буйст- 
вуют наслаждение и порок. Не имея денег, 
Джон не может вмешаться в происходя- 
щее (на север; на запад; на запад; ехатте 
сага — "просмотреть карты"). В самом де- 
ле, от полученного вознаграждения за пер- 
вую миссию почти ничего не осталось. К 
счастью, его ожидает межгалактический 
банк с выигрышем (на юг; на запад), при 
котором разорившийся картежник должен 
спасать свое положение. Достаточно нера- 
зумное занятие, но которое позволяет каж- 
дый раз загребать 15 "баксов" (мзей сага 
п 1 — "вставить карточку в щель”; Чер оп 
зсае — "шаг по шкале”; заме зсае — "поки- 
нуть шкалу”; всего 7 раз). Заработав 105 
штук ластиковых денежных купюр, Джон 
ищет танцзал (на восток; длительное ожи- 
дание). 

Это место очень таинственное. Здесь и 
с растениями что-то не в порядке: они ве- 
дут весьма странную собственную жизнь. 
Джон начинает понимать: этот игорный 
дом — вовсе не игорный дом! Фактически 
он находится в вычислительном центре, но 
вирус захватил его в виртуальной действи- 
тельности. Неудивительно, что ни одна ду- 
ша не беспокоится о разорившемся кос- 
монавте! Для продолжения своего зада- 
ния, Джон должен продолжать моделиро- 
вание до срыва. 

В баре ”Одинокое Сердце” (на север) 
швейцар кидает взгляд на кредитную кар- 
точку Джона (Коми сага +0 тап — "показать 
карточку”; на запад). Джон направляется к 
покерному столу (ей саг@ п $101 — "вста- 
вить карту в щель"; Чеа! сагф$ — “раздать 
карты”; май — "подождать"; выиграть фак- 
тическую ставку). Джон выигрывает — а за- 
тем выигрывает еще и еще. По-видимому, 
в этой виртуальной реальности нельзя 
проиграть. Но... Вирус упустил из виду од- 
ну маленькую особенность правил игры в 
покер — "раздать карты"; 0 — "перетасо- 
вать”. Внезапно фальшивая действитель- 
ность исчезает как призрак и уступает ме- 
сто реальным событиям... 

Но все происходит не слишком приятно. 
Ничего удивительного, наконец, демон 
подсознания игрока оказывается ответст- 
венен за весь сценарий преисподней. 
Джону становится ясно, с какой целью пе- 
ред началом миссии его подвергли испы- 
танием на устойчивость духа. Здесь неда- 
леко и до помешательства! 

Уже в первом же игорном притоне его 
подкарауливает многоголовый огнеды- 
шащий дракон. Джон хватает ржавый меч 
и отрубает чудовищу одну из его голов 
(аКе змога — "взять меч"). Как известно 
из сказки, после каждой отрубленной го- 
ловы у чудовища вырастают сразу две 
(аНаск Кудга мА змог@ — "сражаться с 
гидрой мечом”). 

Положение становится еще более за- 
путанным: в северной камере (на север; 
длительное ожидание) его ожидает еще 
одно ужасное видение из плохих снов: 
невидимый демон. Напротив, бродящие 
статуи в игровой комнате (на север) вы- 
глядят симпатичными, если не принимать 
во внимание, что их взгляды могут дове- 
сти до безумия. Пребывание в этом при- 
ятном местечке не кажется благоразум- 
ным, и Джон быстро спасается бегством 
(многократно на север}. 

Целые полчища демонов своими лов- 
чими сетями начинают атаковать Джона. 
Опять он достает свой меч (2х си пе мА 
змог@ — "дважды разрезать сеть мечом"; 
{аке заск — "взять мешок"; 1аКе пе — 
"взять сеть”). Он начинает постепенно 
паниковать. Джон спешит дальше в се- 
верном направлении — назад к первой 
пещере (многократно на север; риа! п 
заск — "положить золу в мешок"), а затем 
к невидимому демону (на север; вскоре 
появляется сообщение "уоц Незг а зси Не 
оп Ме Эаадтие зПе! — "вы слышите зву- 
ки схватки на выступе сталагмита”; дли- 
тельное ожидание). Демон сидит в непо- 


средственной близости от Джона; тот 
бросает золу на полку ({Игом азН оп зпей 
— "бросить золу на полку") и сразу после 
этого запутывает его сетью (Игом/ пе{ оп 
детоп — “набросить сеть на демона”). 
Джон может теперь глубоко вздохнуть. 
Спокойно он берет мешок и кольцо ({аке 
заск апд ипд — "взять мешок и кольцо”). 
С кольцом на пальце он неуязвим {риЁ оп 
119 — "надеть кольцо"). Очень успокаива- 
ющее ощущение! Теперь статуи ему 
болыше не страшны (на север; май — 
ожидать"). Странная фигура бредет че- 
рез комнату спотыкаясь. Джон накрывает 
ее мешком (ри аск оп Мате дег Маше 
— "накинуть мешок на имя статуи”). За- 
тем он собирает в сумку немного пыли от 
статуи (1аКе заск — "взять мешок"). Очень 
верное средство, для того чтобы одарить 
дракона приступом кашля {на юг; на юг; 
{Агоми из оп Нудга — "бросить пыль гид- 
ре”). Бешенство чудовища будет обраще- 
но против него же самого. Все больше 
растут головы, все быстрее, и вдруг вто- 
рая искусственная действительность раз- 
рушается. Иначе не было бы пережито 
опаснейшее приключение. 

После достойной встречи на космичес- 
кой станции, Джон отправляется в бар "Го- 
лубое Сияние” и принимает пару капель 
настоящего алкоголя. Но где же, черт по- 
бери, его гонорар? Существуют ли эти 
проклятые компьютерные вирусы? Джон 
на этот раз полностью безучастен, ему 
впервые удается выспаться (на запад; на 
запад; зеер — "спать’). ` 


ЖЕЛОРЭСЫЭНУР Г. 


На следующее утро контрольные лам- 
почки на информационном терминале со- 
вершают дикую пляску (ри сага м $ЮЕ — 
вставить карточку в щель”; прочесть но- 
вое сообщение). О, нет, неужели опять 
этот вирус! Сначала Наблюдательная Вы- 
шка, затем преисподняя, а теперь и Гейт- 
вей — все это ложы! Пора кончать с этой 
игрой в виртуальную реальность. Но не 
хватает спасительного пароля для систе- 
мы (на восток; на северо-запад; вверх). 
Поскольку техник делает откровенную па- 
узу, Джон незаметно берет руководство 
(Таке тапиа! — "взять руководство”). В 
специальном помещении (00м/п — “вниз”; 
на юго-восток, на восток; на восток; на 
восток; на север} он быстро просматри- 
вает это руководство (геаЧ тапиа! - "чи- 
тать руководство"). Для каждого дня име- 
ется свой код. И в ячейке с фактической 
датой имеется код, обеспечивающий вы- 
игрыш. На терминале (на юг; на запад; на 
запад; на запад; на северо-запад; ир — 
вверх”) происходит возврат в реальный 
мир (йе оп соасн — ”лечь на диван”; меаг 
сойаг — ‘надеть воротничок"; Туре разз- 
мог — °ввести пароль"; ргезз БиНол — 
"нажать кнопку”). 

Но какой же из действительностей мож- 
но на самом деле доверять? Джон совер- 
шенно зря занимается философским ана- 
лизом ЭННОГО случая, поскольку вирус 
побежден, а он сам стал богаче на 5 мил- 
ЛИОНОЕ... 


ВЕр: //лмили фа азу.Нойт.ги 


Национальный пресс-центр 
Беларуси приглашает принять 
участие в семинаре 

12-13 октября в Минске 
(двухдневный) 


"ПРИМЕНЕНИЕ НОВОГО ГРАЖДАНСКОГО 
КОДЕКСА РЕСПУБЛИКИ БЕЛАРУСЬ 
В БУХГАЛТЕРСКОМ УЧЕТЕ И ЕГО ВЛИЯНИЕ 
НА НАЛОГООБЛОЖЕНИЕ. ВЗАИМОСВЯЗЬ 
С НОВОЙ РЕДАКЦИЕЙ ЗАКОНА 
"О БУХГАЛТЕРСКОМ УЧЕТЕ И ОТЧЕТНОСТИ" 


1. Применение нового Гражданского кодекса Республики Бела- 
русь в бухгалтерском учете и его влияние на налогообложение. 


2. О новой редакции Закона Республики Беларусь "О бухгал- 
терском учете и отчетности" и других нововведениях в области 
регулирования бухгалтерского учета (принимаемые и готовя- 
щиеся национальные стандарты). 


Участникам семинара будет выдан объемный и исчерпываю- 
щий по содержанию пакет документов. 


Стоимость участия — 26 400 рублей (в том числе НДС 20% — 
4 400 рублей). Действует система скидок! Запись и справки 
по тел.: (017) 226-72-61, 226-86-81, факс 223-55-40. 


Подписаться можно 
в любом почтовом 
отделении РБ 

и через редакцию. 
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Если бы исход войны можно было 
предвидеть, прекратились бы 
ВСЯКИЕ ВОЙНЫ. 

Кароль Бунш. 


Единственно возможное будущее челове- 
чества — это бесконечные войны и следу- 
ющее за ними тотальное разрушение всей 
планеты. Именно к такому выводу прихо- 
дишь, глядя на стратегические игры по- 
следнего времени, такие как Тпапдог, Еа/ 
2150 и Сгоипа Сопно. Поневоле задума- 
ешься — неужели мир настолько плох, что 
иного выхода, кроме опустошительных 
войн, нет? Неужели нельзя решать возни- 
кающие проблемы иными, да хотя бы вот 
мирными способами. Наверное, можно, но 
производители игр думают иначе. И каж- 
дый раз доказывают, что в этом мире гла- 
венствуют лишь сила и власть. Вот и новая 
стратегическая игра Бак Веюп 2 развора- 
чивается именно в истощенном бесконеч- 
ными войнами будущем нашей многостра- 
дальной планеты. : 
Полицейские силы планеты, известные 
как Зомап Беепвоп Ашпоу (ОА), обита- 
ют в безопасных убежищах и ведут борьбу 
со Эргамегз — людьми, которые селятся 
на поверхности Земли, пережившей эко- 
логическую катастрофу. Они тоже хотят 
жить счастливо, а это возможно только 
благодаря недавно открытому природному 
минералу Таэлон (что-то Соттап@ апд 
Сопдиег запахло), из-за обладания кото- 
рым и разгорелся конфликт, в котором вы 
и будете участвовать на протяжении 20 
миссий — по 10 за каждую сторону. Сю- 


жетно Ва Веюл 2 является предысторией - 


Бак Веюл 1, показывая рождение злове- 
щей империи. 

Полицейское подразделение /ОА было 
основано в 2320 году для сопровождения 
преступников на космические колонии. И 
оно довольно рьяно взялось за чистку Зем- 
ли. Однако, несмотря на эти жесткие ме- 
ры, волна преступности и насилия захлест- 
нула планету. Все большее количество лю- 
дей отвергали законопослушный образ 
жизни и становились по другую сторону 
закона. Столь безрадостная картина яви- 
лась результатом равнодушного отноше- 
ния правительства Всепланетного Союза к 
экстремальным экологическим условиям, 
сложившимся в 23 веке на Земле. Вместо 
создания очистных сооружений и новых 
безотходных отраслей промышленности, 
было принято решение подавить народные 
волнения военной силой. И уже к 2339 го- 
ду гарнизоны ЮА стояли во всех крупных 
городах. Кровавые способы подавления 
волнений, а также запрет на доступ всем, 
кто не принадлежит к ОА или правитель- 
ственным кругам к бронированным убежи- 
щам, надежно защищенным от катаклиз- 
мов разрушенной природы, еще больше 
подхлестнули гнев масс. Бандитские груп- 
пы регулярно совершали набеги на транс- 
портники ОА, что не могло не вызвать от- 
ветных мер, заключавшихся в расширении 


масштабов отправки преступных элемен- 
тов на космическую колонию, находящую- 
ся на Ио, спутнике Юпитера. На какое-то 
время это помогло. 

В начале 25 века волнения практически 
прекратились, и на Земле установилось 
относительное спокойствие. Но не надол- 
го... По прошествии нескольких десятков 
лет безмолвия произошла катастрофа. В 
2447 году в Бомбее произошел атомный 
взрыв огромной мощности. Детали проис- 
шествия точно не известны, однако по- 
следствия были ужасны. Погибло 35% на- 
селения Земли, но что еще хуже — все 
склады с продовольствием оказались за- 
раженными радиацией и продуктами рас- 
пада. Катастрофа и отсутствие нормаль- 
ной пищи разъединило людей с поверхно- 
сти планеты, от УОА и остальных, живущих 
в убежищах и имеющих установки для 
синтеза пищи. Возобновились налеты на 
убежища, в которых оголодавшие люди 
пытались найти хоть какое-то пропитание. 
К этому времени /РА стала организацией, 
осуществляющей практически полный 
контроль над планетой. Ее ученые пыта- 
лись найти способы излечения Земли от 
навалившихся на нее катастроф. Именно в 
эти мрачные дни и появились Эргамегв — 
многочисленные банды, жившие на по- 


верхности Земли, объединились в единую 
организацию для уничтожения всех, кто 
живет в убежищах. Дыша токсичным в03- 
духом и страдая от солнечной радиации, 
они не могли не завидовать тем, кто спря- 
тался в убежищах. А потому — мстили. На- 
силие и убийства были обычными среди 
Эргамиегз, и такой образ жизни сильно по- 
влиял на них. Постоянные междоусобные 
стычки внутри Зргамйегз превратили их в 
сильных и закаленных воинов, обладаю- 
щих поистине дьявольской ‘изобретатель- 


ностью в том, что касается войны. Наибо- 
лее многочисленными были банда 
ВитЫегз, которые пользовались тяжелым 
вооружением городской полиции, и жен- 
щины-байкеры С0-00$, передвигающиеся 
по поверхности планеты на модифициро- 
ванных мотоциклах. Радиация породила 
мутантов Непоз, которые крадутся во 
тьме, выслеживая неосторожных жертв. 
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Тех же, кто был ранен, могут вылечить 
ужасные священники кровавого культа 
\Мсодип, которые обладают поистине маги- 
ческой силой лечения самых тяжелых ра- 
нений, без использования традиционных 
лекарств. Именно такой расклад сил сло- 
жился на Земле в 25 веке и об этом вре- 
мени, об этой войне предстоит узнать в 
Бак Веюп 2 поклонникам стратегий. Что 
представляет собой игра? 

Прежде всего, в Оагк Веюл 2 на себя об- 
ращает внимание новый движок. В отличие 
от большинства стратегий, где камера рас- 
полагается как бы над землей, перемеша- 
ется при прокрутке карты, показывая но- 
вые территории, в Бак Веюп 2 предусмо- 
трены разнообразные виды. И в одном из 
режимов игра даже напоминает З9-шутер, 
подобный Саке или Ипгеа, только в нем 
предусмотрена возможность перемеще- 
ния и по вертикали. 

Конечно, для стратегии наилучший вид 
сверху и немного сбоку (так называемая 
изометрия), однако вращать изображение 
под любым углом бывает удобным при 
подготовке засад, выборе расположения 
зданий или юнитов. Для этих целей на кла- 
виши Е1-Рб возложена ответственная мис- 
сия — переключение положения камеры от 
"вида из глаз" до вида строго перпендику- 
лярного игровой плоскости. Сюжетные ви- 
део-вставки сделаны на движке игры. 


Юниты и строения, которые видны в этих 
вставках, такие же, которые повстречаются 
ивигре, что позволяет добиться большого 
сходства ролика с обычной миссией и 
сильно поднимает играбельность. Все 
вставки на движке игры очень плавно впи- 
саны в игровой процесс, без заметных пе- 
реходов между ними и игрой. Правда, 
столь плавный переход порой преподносит 
сюрпризы — сидишь и ждешь, а видео-ро- 
лик уже давно закончился и пора играть... 

Ландшафт в игре многообразен. Сраже- 
ния происходят на снежных равнинах, в 
высохших и потрескавшихся пустынях, 
среди буйной зелени и водопадов, а также 
в сильно урбанизированных зонах. До- 
бавьте сюда реализацию множества по- 
годных условий, динамическое освеще- 
ние, спецэффекты от выстрелов оружия и 
взрывов, высокую детализацию юнитов и 
следы, остающиеся от передвижения ва- 


ших войск на поверхности. В итоге получа- 
ется очень впечатляющее графическое 
оформление, на которое действительно 
приятно смотреть. К тому же, игра поддер- 
живает максимальное — разрешение 
1920х1600 пикселов. Но графика сама по 
себе не может гарантировать игре успеха. 
Самой важной частью игры является игро- 
вой процесс. Система добычи ресурсов и 
энергии, а также возведения строений 
вполне стандартна для стратегических игр. 
Таэлон необходим для возведения зданий, 
а энергия добывается солнечными батаре- 
ЯМИ. 

Все войска можно условно разделить на 
оборонительные и наступательные, в зави- 
симости от их характеристик. Каждый вид 
юнитов имеет свои преимущества и недо- 
статки, что приводит к необходимости со- 
здавать сбалансированные отряды, имею- 
щие в своем составе все типы войск. На- 
пример, юнит ВапзНее из Зргащегз, осна- 
щен базукой, которая стреляет мощными, 
но медленными снарядами. В боях с быст- 
рой подвижной техникой такие войска бес- 
полезны, а при использовании против зда- 
ний они, наоборот, проявляют себя с луч- 
шей стороны. Обе воюющие стороны 
сильно различаются по своим возможнос- 
тям. ОА, будучи наследниками техноген- 

„ной сферы, имеют войска привычные нам 
`по внешнему виду и возможностям, кото- 
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рые основаны на развитой технологии. 
Среди множества других можно выделить: 
Маюкитап — робот, который может атако- 
вать любые юниты, но наиболее силен в 
борьбе с авиацией, РуТесй — специаль- 
ный небоевой юнит, который может лечить 
пехоту и восстанавливать броню механи- 
ческим войскам, а также \енсе$ Вомег — 
танк на воздушной подушке, который мо- 
жет атаковать только наземные цели. В то 
же время, Эргамегз, долгое время лишен- 
ные доступа к технологиям, основываются 
на уникальных особенностях людей. Среди 
их войск есть Непо — мутанты, становящи- 
еся невидимыми, когда они не двигаются, 
1пЕЦиаог — шпион, который может превра- 
щаться в солдат противника и захватывать 
вражеские здания, и, конечно, таинствен- 
ные Уоодип — целители, которые передви- 
гаются пешком и могут восстанавливать 
жизнь и броню у биологических юнитов. 
Баланс сил между сторонами достаточно 
хорошо выдержан. Так, если армии ВА 
превосходят противника в воздушных вой- 
сках, то оргамегх противопоставляют им 
великолепную ПВО. Если Зргаммегз приме- 
няют установку, заглушающую радар, то 
ДА используют пехоту с ранцевыми реак- 
тивными двигателями и огромной скоро- 
стью передвижения. 

В первой части Бак Веюп было доступ- 
но оружие массового поражения, которое 
превращало интересный поединок в со- 
ревнование — кто быстрее его построит и 
начнет применять, тот и победит. В Багк 
Веюп 2 использован иной подход. В игре 
появилось супероружие, облал?’`=3 ка- 
кими-то необычными ни гл и КО- 
торым, подобно, скажем, Егеетап в Бипе 
2, нельзя управлять. У Зргаммегз это свое- 
образные заклинания под общим названи- 
ем Морюз. Доступ к ним появляется после 
постройки святилища. — Заклинание 
ЕуеЩег используется для ослепления 
войск врага — они не видят ваши юниты, и 
соответственно, не стреляют по ним. Ваде 
служит для усиления поражающей силы и 
увеличения скорости своих войск, 
Вегзекег — заклинание, заставляющее 
противника стрелять по ближайшему юни- 
ту. неважно, враг это или свой. И, наконец, 
Затед вызывает гигантского Голема, со- 
крушающего противника своей огромной 
силой. В свою очередь ОА может приме- 
нять бомбовые удары авиации, наносимые 
по местности, а не конкретный юнит, им 
также доступны мины, роботы-камикадзе и 
венец технической мысли — телепортатор, 
из которого можно выйти прямо посреди 
вражеской базы! их 

Еще одной примечательной => Увнос- 
тью Бак Аеюл 2 является невозможность 
так называемого “гизй’а” — победы в са- 
мом начале самыми слабыми войсками. 
Дело в том, что слабые войска передвига- 
ются довольно медленно, а стационарные 
турели очень сильны. Таким образом, даже 
построив одну турель, можно обезопасить 
себя от неожиданной атаки в самом нача- 
ле игры. 

Искусственный интеллект в игре не по- 
ражает ничем особенным, за исключением 
уже ставшей привычной тупости юнитов во 
время передвижения по трехмерной мест- 
ности. Ну никак разработчики не могут оп- 


тимизировать алгоритмы раЁ\йпдег до кон- 
ца. Насколько удачно войска ведут себя в 
бою, настолько же плохо они передвигают- 
ся по заданному маршруту. Создается впе- 
чатление, что разработчики не уделяют 
этому моменту никакого внимания, ограни- 
чиваясь лишь написанием самых общих 
скриптов. Встреча на пути более-менее 
сложного препятствия способна задержать 
передвижение целой колонны ваших 
войск. О чем говорить, если, столкнувшись 
в проходе с вражеским медиком, три раз- 
ведчика останавливаются, не в силах про- 
сто объехать его (по определению развед- 
чики не стреляют в небоевые юниты врага, 
хотя эту опцию можно изменить). В боевых 
ситуациях искусственный интеллект про- 
тивника показывает себя с самой лучшей 
стороны, находя слабые места в обороне и 
уничтожая самые важные здания, такие как 
солнечные батареи и установки ПВО, и 
только потом он начинает стрелять по вто- 
ростепенным зданиям. 

Для любителей многопользовательской 
игры предусмотрено множество режимов 
— ОеайМаюк, Соорегавме, Саршге Не 
Лад, Вюод Вай, Согго! ЕгеаК апа Кд о! 
{пе НИ, каждый из которых может быть на- 
строен под индивидуальные требования 
игрока. 

Неоспоримой заслугой разработчиков 
является создание удобного интерфейса 
для управления войсками и постройками. 
Так, в левом нижнем углу экрана находит- 
ся панель, которая позволяет отдавать 
приказы, находясь вдали от управляемого 
отрам или здания. Для зданий на панели 

\.Э — оточены кнопки выполнения тех или 
и действий, например, заказа новых 
войск, а для юнитов — значки с обозначе- 
нием подразделений. В игре строить в 
нужном количестве можно не только вой- 
ска, но и здания. При этом здания созда- 
ются в специально предусмотренном для 
этого сборочном цехе. Лишь после пост- 
ройки здания можно выбрать место, где 
его разместить. Впрочем, несмотря на 
продуманный до мелочей интерфейс, игра 
может не произвести на поклонника стра- 
тегий должного впечатления. К ее недо- 


статкам следует отнести ее традицион- 
ность. Авторы не позаботились разнообра- 
зить игровой процесс, и пошли по однаж- 
ды проторенной дорожке. В начале игры 
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вы имеете командный центр, затем строи- 
те бараки, заводы по переработке ресур- 
сов, исследуете новые технологии, произ- 
водите огромную армию и уничтожаете 
противника. Все это уже встречалось не- 
однократно в огромном количестве игр. В 
итоге все нововведения в Пак Веюп 2 про- 
сто теряются в однообразии многих стра- 
тегических игр. 

Хочется чего-то нового, чтобы можно 
было задать себе вопрос — "неужели ЭТО 
стратегическая игра?!”. Хочется решать 
возникающие проблемы не только грубой 
силой, но и более тонкими способами. 
Ведь зачастую в стратегических играх 
идет война за территорию, но если поду- 
мать, то что останется на этой территории 
после применения оружия массового по- 
ражения огромной мощности? Если бы на 
ландшафте оставались ВСЕ следы от при- 
менения оружия, то к концу миссии мы бы 
имели вместо леса или долины выжжен- 
ную пустыню, а кому она такая нужна? Не- 
много нелогично в плане завоевания тер- 
ритории. Хочется иных сюжетов и иной 
судьбы для человечества. Все эти баналь- 
ные войны в настоящем, прошлом и буду- 
щем между людьми уже поднадоели и уг- 
нетают в плане отсутствия умственных 
способностей человеческой расы. По вы- 
кладкам разработчиков игр получается, 
что человечество никогда не научится 
жить мирно, а останется на уровне умст- 
венного развития людей каменного века с 
идеологией: если война, то война против 
всех. Пусть в каменном веке люди и вое- 
вали за еду и место проживания, но сего- 
дня и в будущем войны ведутся исключи- 
тельно по прихоти политиков, которые са- 
ми ничем не рискуют, сидя в уютных каби- 
нетах. Найдутся ли в новых стратегичес- 
ких играх места для мирных соглашений с 
противником и решения конфликтов не- 
военным путем? Или выбор единствен- 
ный — продолжать воевать, служить не- 
дальновидному правителю, истреблять 
соседей. Надо избавляться от стереоти- 
пов, которые, в конечном счете, не дают 
играм, а Ва Веюп 2 — не исключение, 
показать себя в полную силу. А ведь так 
хочется... 


ЗевниИ= 
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Здравствуйте, мои преданные любители спорта! 
Сегодня мы с вами примем участие в виртуаль- 
ной {да, да, и такие бывают) олимпиаде. Сид- 
ней-2000, Пока весь мир готовился к олимпиаде 
обычной, реалистичной до мозга костей, пока 
олимпийские бегуны тащили свои факелы из Гре- 
ции, пока Москва смотрела на самый большой в 
мире — 530-метровый — факел, ребятки из ЕЧо$ 
И\егасвуе выпустили... нет, не очередные похож- 
дения Ларисы Ивановны Крофт, а вовсе даже и _ 
$14пеу’2000. Именно Олимпиаду, и именно вирту- 
альную. Давайте же ознакомимся с произведени- 
ем.,. тем более, что обугленная телебашня впол- 
не может оставить многих из нас без всяких при- 
знаков олимпийской жизни в Австралии. 


Понятно, что все олимпийские виды спорта на один компакт не за- 
пихнешь. Разработчики, не мудрствуя, выбрали те, в которых ми- 
нимально чувствуется присутствие соперника, избавив себя, та- 
ким образом, от большинства работ по написанию А! компьютер- 
ных оппонентов. К сожалению, в игре не реализованы такие лю- 
бимые массами виды спорта, как плевки в высоту, прыжки в ши- 
рину, метание тяжестей, плавание со штангой, зато имеются в на- 
личии; художественное ныряние, стрельба по тарелочкам, слалом 
на каяках (и нечего так ухмыляться, каяк — это лодка такая, а во- 
все не..., естественна, тягание штанги, кидалово копья и молота, 
беготня с препятствиями и без, прыжки через жердочку и без 


оной, сплошное ногодрыжество и рукомашество, все тщета, тлен 
и суета сует. Впрочем, речь не о том. Речь о спорте. Чистом спор- 
те (не спирте, что вы), о спорте олимпийском, {а рву, Фе убипд, 
[уе ее... пардон, не то. Чистый аркадный спорт. С элементами, 
правда, этого самого спорта симуляции. Сначала, значит, в турбо- 
аркадном режиме долбишь по клавиатуре, а потом подключается 
физика и изо всех сил косит под "реальную". Ускорение свобод- 
ного падения, нуи все такое прочее, Впрочем, в поднятии штанги 
и беге по разнопересеченной местности никакой физики и нет — 
так, стук по кнопкам. Аркада, сказано же. С жалкими потугами на 
некоторый менеджмент. 


Итак, давайте разберемся с режимами. Ну, в первых строках, 
естественно, идет режим Агсаде. Естественно — ибо игра порти- 
рована на компьютер с консоли (она же приставка). В аркадных 
соревнованиях может участвовать до восьми игроков, причем за 
одним компьютером, по очереди... м-да. Выигрывает тот, кто на- 
берет больше очков, последовательно поучаствовав во всех пред- 
ставяенных вилах спорта. Режим СоасИпа — просто тренировка, 
причем тренировка исключительно пальцедавительных способно- 
стей игрока по эту сторону монитора. Режим Неад {с Неад — что- 
то предельно мутное и невнятное. И, наконец, режим Оутрез, ра- 
ди которого все это и затевалось, режим, в котором единственно 
и проглядывают попытки превратить дешевую аркаду в какой-ни- 
какой спортивный менеджер. Выглядит же это следующим обра- 


зом — у нас есть молодые спортсмены, которые страстно хотят =. 


лопасть на Олимпиаду в Сидней, но слишком для этого молоды и 
необучены. Нашаже задача заключается в том, чтобы из этих мо- 
лодых придурков своими руками сделать настоящих спортсменов; 
отличников и комсосольцеви напутственным пинком проводить на 
соревнования в Австралию. Тренировка, как вы понимаете, — это 
все то же утомительное долбание поклавишам, в то время какфи- 
гурка на-экране подтягивается, отжимается, прыгает и бегает, не- 
уклонно тем самым повышая свою морально-физическую подго- 
товку. Потом — показательное выстулление для закрепления до- 
стигнутых успехов, потом — отборочные соревнования, и снова 
тренировки, тренировки, тренировки... Клавиши хрустят, спортс= 
мены. напрягаются, руки сводит судорогой, но вот уже команда, 
например, велосипедистов прокачана до упора и готова к борьбе 
за золотую медаль... возьмем с полки‘пирожок, разомнем руки и 
начнем тренировать прыгунов. Впрочем, на Олимпийские Игры 
можно поехать хоть с одной командой — не нравится вам гребля 


на каяках (умопомрачительное, асе же, словосочетание} — не тре- 
нируйте. Не хотите стрелять по тарелочкам - не стреляйте, Бои- 
тесь высоты — не прыгайте с вышки. Не ходите по газонам, не 
рвите цветы. Все в ваших руках. Но уж если нажали на кнопочку 
"Со То Оутрю Сатез” -- то готовьтесь к битве за медали. А вы 
что думали — натренировали спортсменов, ив кусты? Неа. Снова 
самим, вперед и с песней, четвертьфинал, полуфинал, финал. Бы- 
страе, выше, сильнее! Крутите педали, кидайте молоты и колья, 
прыгайте через барьеры, ломайте клавиатуры и геймпады, полу- 
чайте медали, ругайтесь матом и кричите диким голосом. Ну, да: 
вай! Левой, правой, левой, правой! Понятно, что стрелками. Еще" 
Амины Финиш! 

Игру сложно, да нет — невозможно порекомендовать любите- 
лям сколько-нибудь серьезных спортивных игр, или, тем паче — 
менеджеров. Зато она должна прийтись по душе закаленным де- 


шевым аркадникам, о которых напрочь забыли производители со- 


‚ временных писишных игр. Тем, кто считает, что в современных 


“аркадных” игоах чересчур.много наворотов, чересчур много за- 
думчивости и слишком мало истинной аржадности — им сюда. В 
очередь! ее 

Ах да, чуть не забыл. Вы, наверно, хотите что-то знать про гра- 
фику? Ну какая, в самом деле, в подобной игре может быть гра- 
фика? Приличная. А все потому, что разработчик игры — это не- 
безызвестная АТО, на чьей совести две части игры Войсаве, едва 
ли не самой безбашенной автоаркады. Непонятно, правда, зачем 
им было’нужно- ЭТО, но... В общем, очень приличная графика, и 
даже больше, Шаманская технология тобоп сар\те задействова- 


-на на полную катушку, особливо разработчики отгянулись на по- 
“бедных анимациях, да и остальные вполне ничего... А какие реп- 
лей. 


Жаль только, самому нельзя камеру выбирать. Комментаторы, 
опять-же, не шибко напрягают, и большое им за это спасибо, му- 
зыка вичего так, на уровне... неплохо все, в общем, Если спорт не 
вызывает у вай мгновенной реакции отторжения, то стоит попро- 
бовать. Только запаситесь клавиатурой покрелче и эспандером 
‘для размятия кисти, а еще лучше — обзаведитесь геймпадом, Та- 
кие дела. 


Альберт Алиен 
зайеп@р!ет. пе! 
аа. Мр:/Имии Апада-дате.ги 
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С сильным акцентом 
Когда говоришь о СипзНр!, то нельзя сказать что-нибудь вро- 
де "до безобразия оригинально” — поскольку действительно 
уникальных моментов в игре не так уж и много. Тем не менее, 
с его выходом общественность встала в классическую позу 
”Не ждали”. Немая сцена длилась несколько мгновений, по- 
сле чего народы закричали. И кричали явно не от удовольст- 
вия. Для примера скажем, что одно из самых мягких опреде- 
лений в адрес нового детища МегоРгозе звучало как ”воз- 
душный Оцаке”. 

Там еще много чего было сказано. 

И все это, конечно же, неправильно. 


те радости || 


ТЯ, СОК 


Отвечаем на оскорбления 

Напомним вновь, что в этом году разом вышли аж три боевых 
вертолетных симулятора — и ни в одном из них не обошлось 
без участия российских машин. И в этой краснозвездной тро- 
ице билеНр! стоит, скажем сразу, не на последнем месте. 

Негодование было спровоцировано весьма своеобразным 
обстоятельством. Дело в том, что разработчики сделали то, 
что можно назвать "резким акцентированием”. Попросту гово- 
ря, создавая это дело, они забили почти на все, за исключени- 
ем имитации реальной вертолетной тактики и создания едино- 
го поля боя. Тут, как я чувствую, не обойтись без подробных 
объяснений. 

Итак, реальная тактика. Вертолет — штука очень медленная 
и невысоко летающая. Это делает его идеальной целью для 
вражеской наземной ПВО. А потому летать надо очень низко, 
дабы иметь возможность в любой момент нырнуть за какое-ни- 
будь укрытие — холм, деревья или здание. Само собой, надо 
еще, чтобы в игре были такие укрытия. 

И все это присутствует там в полном объеме. С одной сто- 
роны, вражеская ПВО оттягивается на полную катушку: по вам 
лупят все, кто только может. Вплоть до танков, которые спо- 
собны засадить из пушки кумулятивно-осколочным (если ”Аб- 
рамс") или осколочно-фугасным (если что-то из наших изде- 
лий). Эффект всегда потрясающий. 

С другой стороны, естественных преград там более, чем до- 
статочно. Что поразило меня больше всего — в бипзНр! мож- 
но летать по лесу. Конечно, каждое дерево отдельно авторы 
рисовать не стали, но даже группы деревьев в составе одного 
спрайта производят отличное впечатление. Их еще и нарисо- 
вали хорошо: издали лес вообще смотрится как настоящий, а 
вблизи, хотя вся изнанка этого великолепия и вылезает нару- 
жу, впечатление все равно не портится. Разумеется, только 
этим все не исчерпывается; и домики, и просто складки мест- 
ности — к вашим услугам. 

Резюме: именно этот симулятор наиболее жестко требует 
следовать реальной тактике. Здесь вертолет в небе абсолют- 
но беззащитен. Настолько беззащитен, что некоторые миссии 
могут закончиться в первые пятнадцать секунд. Хлоп — и нету 
вас. 

Акцент номер два: единое поле боя. Тут подробный рассказ 
придется начать с печальных новостей. Дело в том, что 
МегоРгозе планировала выпустить еще и танковый симулятор 
под названием Тапк Р\аюоп!, который должен был стыковаться 
с бил Вр! в режиме тийрауег. К огромному сожалению, этот 
проект был закрыт. Представитель МсгоРгозе по этому поводу 
заметил, что освободившиеся ресурсы перебрасываются на 
разработку игр для РЗХ2 и Х-Вох. Гадство — все, что я могу 
сказать по этому поводу. 

Итак, танковому симулятору уже не придется подключаться 
к единому полю боя. Но оно все равно уже создано. И, надо 
сказать, производит впечатление. Иногда кажется, что ваш 
вертолет слегка брошен на произвол судьбы: дерутся между 
собою, артиллерия молотит по указанным целям, пехотинцы 
держат оборону или, напротив, атакуют — а вы парите над 
всем этим, даже не имея конкретной задачи. Точнее, задача-то 
есть, но в каждой миссии она ставится всем вашим силам сра- 
зу. Ваше дело — посильное участие: там парочку танков подст- 
релил, здесь прошелся НУРСами по вражеской пехоте... ну и 
так далее. 

И опять же: выглядит это все хорошо. Атмосферно так. На 
уровне голливудского блокбастера — все горит, взрывается, в 
эфире непрерывно идут радиопереговоры. Как я уже говорил, 


. Там можно играть и за наших — тогда говорить будут на рус- 


ском, причем довольно грамотно с точки зрения терминоло- 
гии. 

Нечто подобное было и в Сотапсйе Нокит, но здесь все 
выглядит, во-первых, гораздо яростней — за счет того, что по- 
ле боя гораздо меньше по размерам, а потому вместо многих 
мелких стычек мы имеем одну хорошую мясорубку, а во-вто- 
рых, опять же, из-за сжатости происходящего по размерам, 
стратегический А! действует гораздо более толково. 

Если сравнить друг с другом эти три игры, то мы увидим вбт 
что. Каждая из них пытается в той или-иной степени создать 
стратегическую картину про- 
исходящего — с тем, чтобы 
геймер получил в ней некото- 
рую небольшую роль. Так 
вот, именно у СипМр! это 
получается лучше всего. 

Кстати сказать, именно от- 
сюда растут ноги вышеопи- 
санной свирепости врага по 
отношению к вам. Мы-то 
привыкли чувствовать себя 
боссами — хоть и не всесиль- 
ными, но все же. А здесь чья- 
либо исключительность аб- 
солютно не котируется. По- 
скольку предполагалось, что 
в перспективе каждый врах- 
дебный юнит будет управ- 
ляться живым человечком. 
Так вот. Для достижения этих 
вещей разработчики кое-чем 
и пожертвовали. Сейчас мы 
обсудим и эти жертвы. 


В чем правы злопыхатели 

В том, что касается летной модели, авионики и, в некоторой 
степени, оружия. В этом отношении все три вертолета практи- 
чески одинаковы. Летают они очень похоже. Авионика упроще- 
на до предела. К примеру, "Лонгбоу" и Ми-28Н оснащены ра- 
дарами — иу этих радаров даже не надо переключать режимы. 
О "живой кабине” {там, где кнопки на приборной доске надо 
мышью нажимать) — неотьемлемой части почти каждого со- 
временного хардкорного симулятора — можно забыть. По- 
скольку нажимать в бипзНр! не на что. По крайней мере, нет 
таких проблем, которые нельзя было бы решить с помощью 
клавиатуры. 

Есть и еще один моментик, Отсутствие взлетов и посадок. 
Это, к сожалению, было необходимо. Дело в том, что если 
базировать вертолеты на реалистичном удалении от линии 
фронта, то им придется лететь до цели битых полчаса. За та- 
кое время живые танкисты (которых, как стало теперь ясно, 
уже не будет) уже успели бы решить все свои проблемы са- 
мостоятельно. Если же выстроить базу как-нибудь поближе, 
то ее моментально сотрет в порошок вражеская артиллерия. 
Поэтому приходится начинать и заканчивать миссию уже в 
воздухе. 

Вот такие упрощенности с условностями и привели к выво- 
ду об аркадности. И опять же — мнение это неправильное. Там, 
конечно, все относительно просто, но на приключения морпе- 
ха с шотганом непохоже абсолютно. То, что мы ведем боевой 
вертолет, ощущается сразу. 


И коротко 0... 
Как и любая хорошая игра, бипзНф! обладает массой других 
возможностей. К примеру, можно занять место огневого опе- 
ратора. Надо сказать, что тут оператор и пилот довольно жест- 
ко разделены — каждый выполняет именно свою часть работы. 
Напомню, что в тех играх, где должность оператора моделиро- 
валась (Еопабом,, 1опобом 2, Араспе Науос, Сотапсйе Нокит), 
их функции довольно хитрым образом смешивались, у "нло, 
разумеется, неправильно. { РА. 
Можно сказать еще пару слов о кампании (она полудивами- 
ческая, на сегодняшний день такой подход считается опти- 
мальным).'Наверное, стоило бы поговорить о ваших подчинен- 
ных (есть такие, каждый со своим постепенно растущим уров- 
нем мастерства). И наконец, нельзя говорить о СипзИр!, не 
упомянув остальные имена его предшественников, во многом 
сформировавших сам жанр вертолетных симуляторов, — речь 
идет о старом СипзНр и его продолжении билзтр 2000. Воз- 
вращаясь к народным воплям, отметим — многие тогда крича- 
ли, что династия опозорена. Да ничего подобного. Но пора нам 
и закругляться. Так вот, бир! — очень хорошая игра. Воз- 
можно, это игра будущего. Конечно, если допустить, что у 
хардкорных авиасимулято- 
48: ров вообще есть будущее. 


Андрей ”Хорнет” 
Ламтюгов 
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Нет, молодому поколению ни за что не понять того, что испы- 
тываем мы, люди, которые играли еще на машинах ХТ, которые 
имели вместо дисковода и "харда" магнитофон "Электроника". 
Порой бывает, что, наткнувшись уже сейчас на какую-нибудь 
реинкарнацию игры популярной в начале 90-х, сердце начина- 
ет учащенно биться. За примерами далеко ходить не надо, вы- 
шедший недавно Рипсе ог Регза 30 из числа таких игр. Я же 
вам расскажу об игре, которая мне живо напомнила о тех вре- 
менах, а именно о 1994 годе. 


Осень. На дворе октябрь 1994 года. Уже тогда одна из са- * 


мых известных компаний Мегоргозе выпустила игрушку в до- 
толе малопопулярном жанре экономической стратегии под на- 
званием Ттапзрой Тусооп. Можно сказать сразу, что эта игра 
ознаменовала начало роста популярности экономических ме- 
неджеров различной направленности. Популярность игры бы- 
ла такова, что даже сейчас, через 6 лет после ее выхода, о ней 
вспоминают с нескрываемой ностальгией. Наверное, это свя- 
зано с тем, что подобных игр больше не выходило. Елинствен- 
ной похожей игрой стал Вайгоад Тусооп, но, увы, он оказался 
несколько “кастрированным" по сравнению с Тгапзрой Тусооп. 
В Вайгоад Тусоой вы могли заниматься только развитием же- 
лезных дорог, тогда как в ТРапзрой Тусооп’е всей транспорт- 
ной сетью. 

С другой стороны, в 1997'году ныне уже не существующая 
компания тегасёуе Мадс выпустила такую игру, как идизйу 
Сат. По сути, игра была той же экономической стратегией, с 
той лишь разницей, что кроме перевозок товаров на ваши пле- 
чи ложилась еще и их реализация. Подробно об этих играх я 
рассказывать сейчас не буду, кто захочет, тот сможет прочи- 
тать их обзоры. Сейчас же речь пойдет об игре, которая явля- 
ется их идейным продолжением. 

2000 год. На пороге новое тысячелетие. А у такой популяр- 
ной игры, как Тгапзроц: Тусооп, так и не было ни одного про- 


должения, не считая версии Ве хе, вышедшей годом позже. 
И понятное дело, столь лакомый кусок игрового рынка не мог 
не остаться незамеченным другими производителями. Почив- 
шая в бозе компания {егасёуе Мадс оставила после себя 
очень неплохое наследство ввиде такого раскрученного брен- 
да, как 1пдияту Слалё, И вот компания /о\00д Ргодисоп реши- 
ла совместить две игры Тгапзрой Тусооп и пдизту СмапЕ в од- 
ном проекте под названием ТтаНю Сапе, 

В этой игре вам будет предложено заняться перевозками 
пассажиров и налаживанием транспортного сообщения в горо- 
дах. Если из игры Тталзрой: Тусооп удалите все не пассажир- 
ские перевозки, а также морские и воздушные пути, — то, что 
увас получится, и будет называться игрой ТгаНс Сапе. 

Когда я впервые услышал о проекте под названием Тгайс 
С/ать, я сразу подумал, что. это будет вполне логичным продол- 
жением игры Юбизту @/апев новом виде. Но я оказался не прав, 
Дело в том, что от игры изу Сапосталась, собственно, лишь 
часть названия. Все остальное оказалось полностью новое. . 

В игре Тгайс СапЕвам будет предложено создать маршру- 
ты движения общественного транспорта, проложив оптималь- 
ные маршруты для удобства пассажиров. Вашему вниманию 


предложен город полный жителей и полное отсутствие в нем › 


какого-либо транспорта, за исключением личных автомобилей. 
Конечно, вы понимаете, что так жить нельзя, и решаете даро- 
вать жителям города возможность пользоваться вашим транс- 
портом, правда, не за даром. Перед началом игры вы должны 
решить, где же именно вы будете играть. На выбор вам пред- 
ложено два режима: бесконечная игра и кампания. Собствен- 
но, первый режим неё является бесконечным в прямом смысле 
этого слова. Вы, несомненно, сможете проиграть, если ваши 
‘дела пойдут неудачно. Туг имеется в виду то, что игра не будет 
заканчивать по хэстижении определенного результата. Напро- 
тив, в кампании, при выполнении миссии,-вы будете вынужде- 
ны оставлять все нажитое добро и приниматься за новую мис- 
сию практически с нуля. 

В начале игры вам выдается на руки определенная сумма 
денег (от 300 до 400 тысяч долларов), на которые вы и буде- 
те начинать строить свою транспортную империю. Для нача- 
ла вам придется проложить автобусные маршруты, как самые 
доступные и демократичные. Все постройки в игре зачастую 
ограничиваются прокладкой маршрута и установкой остано- 
вок. 
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ь. В игреу вас будет несколько моделей автобусов, различа- 


ющихся по цене, вместимости, привлекательности и затратам, 
на их содержание. Но по.мере того как идет время, появляют- 
ся всеновые модели транспортных средств. Причем это сде- 
лано точно так же, как в старом добром Тгапзрон: Тусоот’е. 

Кроме собственно автобусов, в игре представлены трамваи, 
наземное метро, магнитные электрички и монорельсовые по- 
езда. В принципе, такого разнообразия транспортных средств 
должно хватить для удовлетворения спроса жителей города на: 
общественный транспорт. 

В установках игры есть возможность, кроме выбора уровня 
сложности (0 нем я скажу чуть ниже), предложить себе сра- 
зиться за транспортный рынок с компьютерными соперниками, 
коих на ваш выбор будет три. Двое мужчин и одна дама, кото- 
рые серьезно отличаются друг от друга поведением на рынке 
услуг. Если один из них берет количеством, строя сотни раз- 
личных транспортных маршрутов, то другой берет их качест- 
вом, протяженностью и т.д, 

Теперь поговорим о выборе уровня сложности. По традиции 
многих игр, их тут три. Отличия заключаются в том, что различ- 
ные проблемы на более высоком уровне сложности, понятное 
дело, возникают намного чаще. Это и возникновение пробок, и 
автокатастрофы, и многое другое. Наличие пробок затрудняет 
движение по улицам и, естественно, задерживает ваш транс- 
порт. Если вычасто пользуетесь наземным городским транспор- 
том, то можете понять состояние людей, которые долго ждут ав- 
тобуса. В игре вы можете наблюдать реакцию людей, стоящих 
на остановках, по рожицам над самими остановками. Подобное 
решение было еще реализовано в игре Тнете Рак в1994 году. 
Если люди недовольны (в это время рожица краснеет), то коли- 
чество человек на остановке резко уменьшается. Если вы игра- 
ете с конкурентами, то они сразу переметнуться к нему, если, 
конечно, у него дела идут лучше. Кроме этого у вашей компании 
упадет рейтинг (имидж). Это ведь только в рекламе "имидж — 
Ничто”, а на самом деле для любой компании имидж — это сим- 
вол доверия клиентов. Поэтому чем ниже ваш имидж, тем мень- 
ше людей пользуются услугами вашей компании. Соответствен- 
но его (имидж) надо поднимать и укреплять. Для этого вам по- 
надобится проведение рекламных кампаний. Можно выбрать от 
самой дешевой — рекламы на радио, до самой дорогой — пре- 
доставления бесплатного проезда вашим клиентам. 

В игре надо постараться располагать остановки как можно 
ближе к местам наибольшего скопления людей: кинотеатрам, 
торговым комплексам, заводам и т.д. Кликнув потом на эти зда- 
ния, можно будет выяснить, кто из ‘их посетителей или работни- 
ков пользуется вашими маршрутами, а если не пользуются, то 
почему. Кстати, оригинальным решением видится возможность 
адаптации движения транспорта как в правостороннем вариан- 
те, таки в левостороннем (оглядка на рынок Великобритании?}. 

К сожалению, вынужден констатировать довольно слабую 
экономическую сторону в игре. Как ни странно это звучит для 
экономического симулятора, но его экономические возможнос- 
ти достаточно слабы. По сути, кроме изменения цен на билеты 
и уменьшения накладных расходов (читай зарплаты служащим, 
преимунественно водителям), вы ничего не сможете сделать. 
Конечно, такая упрощенная экономическая модель, возможно, и 
была хороша лет пять назад, но сейчас хотелось, бы несколько 
‘больших возможностей влиять на ход событий. Стоит отметить 
очень хорошее качество графики в игре. Хорошо сбалансиро- 
ванный графический движок позволяет рассмотреть мельчай- 
шие детали происходящего на’ экране. Удачные видео-вставки 
довольно живо дополняют картину положительного впечатления 
от трехмерной графики. Четко прорисованные текстуры смот- 
рятся, можно сказать, оригинально. Дело в том, что игре вооб- 
ще присуща некоторая "игривость”. Это можно’отметить и оце- 
нивая графические элементы, которые нарисованы как в комик- 
сах. Ну, а наличие Эйфелевой башни в маленьком английском 


„ Городке с населением в 16.000 человек вообще умиляет. 


Звуковых эффектов в игре не очень много. И это, пожалуй, 
основной минус. Дело в том, вигре нет фоновой музыки, а есть 
гудки автомобилей, рев двигателей обычный городской шум. 
Мне кажется, что над звуковым оформлением игры разработ- 
чикам надо ‘было еще немного потрудиться. | 

Хочется отметить простотууправления игрой, когда’все опе- 
рации выполняются мышкой, причем легко, понятно и удобно. 

И напоследок я скажу о возможностях многопользователь- 
ской игры. Вы можете играть полокальной сетке и поеёти Ин- 
тернет. В принципе, это, конечно, несколько интересней, чем 
играть с бездушным компьютером, но поверьте, что.не намно- 
го. Итак, получили ли мы с вами достойного приемника игры 
Папзрой Тусооп? Наверное, все-таки нет. Несмотря на свою 
оригинальность, самобытность, игре явно не хватает чего-то 
еще. Пожалуй, все дело в том, что разработчики, усадив нас за 
управление только городским транспортом, причем только на- 
земным, заметно урезали наши возможности. Ведь в игре нет 
даже возможности заниматься перевозками пассажиров меж- 
ду городами... После всего вышесказанного можно смело на- 
звать игру Тгас СиапЕ — Тгапзрой: Тусооп’ом местного’ мас- 
штаба. Наверное, это неплохо. Но хочется не замыкаться в од- 
ном городе, а охватить весь мир, всю Вселенную... Хотя я, на- 
верное, немного увлекся. В итоге игра должна понравиться лю- 
бителям экономических стратегий, но немного разочарует фа» 
натов Ттапзрой Тусооп’а. Но ведь на всех не угодишь... 


ЗошШНу 
МНр;/ИЛииу, детлпейсти 
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Оставь надежду, всяк ВХОДЯЩИЙ... в ‘ 
Вот и наступило очередное первое сентября. Но от всех пре- 
дыдущих его отличает одна особенность — в первый раз в жиз- 
ни на этот раз не надо суетиться, куда-то спешить, запасаться 
кипами учебников, быть вечно кому-то что-то должным. И мас- 
са свободного времени (не столько от учебы, сколько от сети;). 
Нет больше университета, в стенах которого итак не часто бы- 


вал. Нет колючей подушки и вечно съезжающего матраса в об- }: 


щаге. Но самое главное — лучшие друзья остались там. И ло- 
кальная общажная сеть с жаркими сетевыми баталиями. Груст- 
Но... — - " 

Ну да ладно, есть что-вспомнить; и это радует, Хотелось бы 
в этой статье рассказать побольше и поинтересней о такой 
эпохальной игре (точнее серии игр), как СиаКе. К сожалению, 
в компьютерных изданиях лишь вскользь упоминались эти иг- 
ры и опускались многие интересные моменты. Одна-две ста- 
тьи, немножко про чемпионаты да небольшая перелалка на те- 
му "кто такое квакер”. А зря. Между тем в различных сетях жи- 
вет своей жизнью целая субкультура квакеров. Некоторые иг- 
ры лишь слегка просматриваются. Некоторые даже проходят- 
ся до конца. Но все они в конце концов покидают винчестер и 
уходят в небытие. И лишь единицы живут вечно, обретая свое 
очередное воплощение с выходом очередных шедевров таких 
фирм, как, например, ФЗоймаге. 

Нормальному квакеру как правило глубоко безразлично, что 
пишут про Сиаке и квакеров {или не пишут) в различных изда- 
ниях. Нам это жить не мешает. "Хакеры усяго свету, змагай- 
цесь за чэснае м'я хакера!" — это не про нас;). Но вместе с 
этим многие люди даже и не представляют, сколько потрясаю- 
щих возможностей содержит эта игра. Играть в ЗО-шутеры и 
не испытать что такое деайтасй — это значит прожить жизнь 
зря. Никакие толпы тупорылых монстров (или ботов} не заме- 
нят настоящего человеческого противника. И не важно, какого 
уровня у монстров/ботов интеллект, тем более на сегодняш- 
ний день они характеризуются скорее отсутствием интеллекта, 
чем его наличием. Надеюсь, эта статья наставит на "путь ис- 
тинный" заблудших геймеров и поможет обрести те незабыва- 
емые впечатления, которые может дать только ти рауег. Тем 
более что локальные сети в последнее время достаточно ши- 
роко распространены, а различные клубы сетевых игр появля- 
ются как грибы после дождя. Внимательно посмотреть на объ- 
явления — и уже можно выписать пару-тройку адресов. Сам в 
таких не был, но, судя по рекламе, там должно быть все на от- 
личном уровне. 

Я, конечно, не утверждаю, что целиком против эпце-рауег 
игр. Сам когда-то просто тащился от серии Негейс/Нехеп. И в 
первом Нехеп’е настолько детально и бесподобно был прора- 
ботан игровой мир, что казался практически настоящим (кто 
играл, тот знает). Из ОООМ‘’овского движка такое сделаты! Ис- 
тинные творцы, пока еще таких ощущений ни от одной игры не 
испытывал. Ну а во втором Нехеп'е (движок Сиаке!) после 
всего этого декорации казались дешевыми картонными подел- 
ками (хотя игра классная). Понадеялись разработчики на дви- 
жок:(. И после хорошей игры остается ощущение как от хоро- 
шей книги или великолепного фильма. Но таких игр, как и 
книжных шедевров (фильмоз),-не так уж много. Тем более у 
каждого свои вкусы. Сколько раз может быть прочитана инте- 
ресная книга? Раз, два, три? Дальше уже наизусть помнишь, от 
и до. Хоть какой там нелинейный сюжет, хоть какие там вновь 
генерируемые уровни. Тому, кто испытал и прочувствовал ти- 
руауег, никакие доказательства уже не нужны. Прочитанные 
книги пылятся на полках, может, иногда даются на прочтение 
друзьям, а потертый футбольный мячик так и не теряет своей 
актуальности. 

Есть у зпде-рауег игр одна очень нехорошая черта (опять 
же не воспринимайте это как наезд). Называется она “один 
против всех”. А означает она то, что геймер — это пуп мира, са- 
мый “крутой”, а все остальные — трупы по определению и аме- 
бы по интеллектуальному уровню (хотя я, наверно, зря амеб 
обижаю), враги характеризуются не качеством, а количеством. 
Ну аесли убьют — не страшно, начнем заново, от ближайшей 
точки сохранения, и никакой монстр об этом в следующей за- 
грузке знать не будет. Как говорится, если враг не сдается — 
его перегружают. Воспринимается это с тупым раздражением, 
как досадное недоразумение. Особенно когда убивают не в 
первый раз. Хорошей практикой может быть окончание игры на 
сегодня если тебя убили. Нереально? Играйте осторожней и 
не выпендривайтесь с уровнем сложности! Вроде °да я на 
пюНтаге весь ОцаКе за пару часов прошел”. А сколько раз, 
дорогуша, ты перегрузился, а? 

И приводить все это может к нехорошим последствиям уже 
в реальном мире. Как бы такие "крутые" не начали считать весь 
мир бесплатным приложением к самому себе. Помните, как 
долго ругались о вреде компьютерных игр? Точнее о негатив- 
ном воздействии игр на психику? Педагоги и родители упусти- 
ли важные моменты в воспитании своих драгоценных деток, а 
виноватым почему-то оказался ОООМ, не в тему правда про- 
дававшийся в магазине детских игрушек. Уделяли бы детям 


больше внимания да не давали им папины "маузеры”, точно 
“ничего”бы не случилось, А вот что было, если бы не было 
ОООМ'а, еще не известно, Терзают меня подозрения, что иг- 
рали эти детки исключительно против монстров. Дали бы им в 
дезмаче своих одноклассников поубивать — все были бы до- 
вольны:. > ы би 

Жестокий «облом подстерегает таких геймеров, когда они 
после своих ‘игр со всего размаху попадают в нормальную се- 
тевую среду. "Я типа крут, дайте мне пушку понавороченней и 
я всех тут в клочья разнесу!* Щас, а как же. Размазывают таких 
специалистов” `тончайшим слоем пополам, стенам и потол- 
кам всего`уровня (или что там во всяких Х-Стай’ах и НММХ' ах). 

`И до навороченной пушки добраться ну никак не дадут. Это 
вам не тупорылые монстры, реальность со всей силы дает сдя- 
чу. Тут не крутизна нужна, а тренировки: Все как в жизни. Ни- 
чего просто так не ‘дается. И опыт приходит с часами, прове- 
денными на деайлайсй-уровнях. И не уделаешь просто так су- 
постата, тебя замочившего. Он ведь играет лучше не потому, 
что крут, а потому, что больше труда приложил для улучшения 
своей игры. И только тот, у кого в жестоких сетевых баталиях 
(не смонстрами, и не с ботами!) общее количество фрагов ис- 
числяется как минимум тысячами, может назвать себя КВАКЕ- 
РОМ. 

В тибрауег же противник точно такой же человек, как и ты 
сам. Да, он может играть лучше или хуже, но тем не менее это 
человек. И ощущения от игры с человеком на порядок более 
высокого качества. Сколько радости, какой эмоциональный 
всплеск, какое ликование испытываешь, когда в результате 
упорной перестрелки, бешеной скачки и хитрых маневров по 
уровню наконец-то разнесешь в клочья подлеца! И как пережи- 
вается неудача, появляется непреодолимое желание тут же 
свершить возмездие, когда не хватает доли секунды до окон- 
чания перезарядки оружия, указательный палец продавливает 
кнопку верной боевой мышки, но нет, выстрел врага настигает 
тебя раньше:(. И ты подавляешь желание немедленно ото- 
мстить подлецу, которому только и надо, чтобы ты бросился на 
него голый и практически безоружный, повторяя подвиг Мат- 
росова. И ты отлично знаешь — то же самое испытывает твой 
враг, и этим еще более усиливаются ощущения. И Сиаке (0со- 
бенно второй) это не просто тупая стрелянина, упражнение для 
пальцев. Здесь надо думать. Именно не СООМ'‘ать, а думать 
головой, мозгами, а не куском сала или гипертрофированным 
хвостовым отростком. Те, кто упорно считает, что реакция и 
меткость в СиаКе — это все, так и называются ”сало”. И ниче- 
го в нормальном бою им не светит. "Таких не берут в космо- 
навты!". Конечно, Оцаке это не какая-нибудь сверхинтеллекту- 
альная игра вроде шахмат, но тем не менее думать надо, и ду- 
мать очень быстро. Но работа мозгами не исключает потреб- 
ности в меткости и реакции. Жизненный пример — даже само- 
го навороченного бота можно отделать один на один. А все по- 
тому, что он туп как пробка, хотя и стреляет как Терминатор. 

Кто из вас в детстве в войну любил играть? С такими же де- 
тьми побегать команда на команду с игрушечным оружием по 
дворам и подвалам? Думаю, большинство ответит утверди- 
тельно. "Бах-бах, я тебя убил! — "Не убил!" — "А вот убил". И 
папы-мамы, наверно, тем же занимались: "Так, мы будем крас- 
ными, вы будете фашистами”. И никакая коллекция самых на- 
вороченных игрушек никогда не могла заменить хороших дру- 
зей. А здесь можно не просто побегать и пострелять, а потоп- 
таться по трупику и спросить: "Ну так кто кого убил?”, и услы- 
шать в ответ: "Молись подонок, тебе крышка!". Агрессия — не- 
отьемлемое качество человеческой натуры, сформировавшее- 
ся в ходе эволюции как средство борьбы за выживание. Конеч- 
но, время сейчас уже не то, сильный не пожирает слабых, а пи- 
тается педигри-палом, рекомендованным лучшими собаково- 
дами, морально-этические нормы регулируют отношения в 
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сложном современном обществе, и агрессия облекается в бо- 
лее цивилизованные формы, чтобы ни в коем случае не навре- 
дить его величеству обывателю. А жизнь тем временем стано- 
вится все сложнее. Человеческой психике приходится повсед- 


„ Невно’сталкиваться со’сложными проблемами, которых и быть 
„Не могло у наших бабушек-дедушек. Все это порождает стрес- 
сы, депрессии (или что там еще), у кого помельче, на них не 


обращают внимания, а вот когда количество превосходит стой- 
кость человеческой психики, тогда уже поздно. И глотать анти- 
депрессанты — не лучший выход. Поэтому сначала были ужас- 
тики и боевики (не менее жестокие, чем игры), мыльные опе- 
ры (меня лично от них тошнит). Потом игры, потрясающие сво- 
им реализмом и насилием. А вот если все это отобрать, чело- 
вечество может жестоко поплатиться за некоторых умников, 
очень желающих это сделать. Нельзя, конечно, ВООМ (и по- 
добные) продавать в магазине детских игрушек, ведь никто не 
вставляет порнографические картинки в детские книжки. Но 
это не значит, что детям при этом внушают: "Подрастешь — 
сам все узнаешь”. 

Тут и уважение к противнику вырабатывается. Да хотя бы 
потому, что если ты ведешь себя как последняя тварь, мало кто 
захочет с тобой играть. Ну, ато что во время баталий случают- 
ся не менее жаркие словесные маты-перематы, так это нор- 
мально. В армии и не так матерятся (точнее там так разговари- 
вают). Но не было еще такого, чтобы Оиаке переходил в руко- 
пашную (я про общагу). Кстати, тут можно провести некоторую 
аналогию с единоборствами. Человек, серьезно посвятивший 
себя этому, никогда не будет уподобляться различным “кру- 
тым” (если, конечно, не воспитывается обратное). Конечно, в 
Оиаке специального тренера нету, но, с другой стороны, ква- 
керы — это не толпа отморозков, ведь тот, кто разобрался, как 
играть в Саке, уже обладает зачатками интеллекта;}. И ква- 
керская среда — это не нищие районы какого-нибудь города 
далекой буржуинии, родившись в которых каждый выживает 
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как может. Сколько себя помню — если видно, что человек”. * 
явно против меня не тянет, играл исключительно есле 
(или топором "...я родился 400 лет назад в горах Шотлан- 
ДИи...".. 

А теперь немного про существа с красными воспаленными 
глазами, которые ночи напролет просиживают за Сиаке. Или 
говорят: "А зачем мне девушки? У меня СиаКе есть". Ну что ж, 
достаточно реальная ситуация, вполне может быть, когда чело- 
век в первый раз дорвался до Сиаке. Но! Если это не проходит 
в ближайшее время — это верный кандидат в Новинки, а не 
квакер. "...Кал за мною прыйдуць сантары, маю птару им не 
алдавай, не аддавай ты м маю гтару, вазьм! маю птару 1 спя- 
вай! Ляляляля ля ля ля...". Однозначно. Конечно, бывают ино- 
гда затяжные ночные баталии, но тем не менее это тяжело, и 
обычно к утру хочется спать;). Максимум реакции и сообража- 
ющих способностей — в первый час игры, дальше дело идет на 
ухудшение, и если приходят противники со свежими силами, 
ничего кроме раздражения и неудовлетворенности уже не бу- 
дет, лучше вовремя закончить. А так никаких патологий не на- 
блюдается. Люди как люди. И призыв: "Давайте в квак побега- 
ем" сродни "Пошли в баскетбол (или на пиво)”, только почаще 
и организоваться проще — никуда ни идти, ни бежать не надо, 
А после: "Ух здорово мы побегали!”. Но не надо думать, что 
общаге плохо играют в Сиаке, реально людей, которые м: 
без проблем справиться с нормальным квакером нашей . 
ги, в РБ не так ух и много, и имена их можно увидеть в списке 
чемпионов по Оцаке. 

Ну аесли посмотреть на это с другой стороны, почему ког- 
да кто-то всю ночь проводит за игрой, то об этом могут выра- 
зиться с оттенком презрения, а вот если мальчик всю ночь во- 
зился с каким-нибудь Мзиа! С++: "Вон человек полезным де- 
лом занят, программировать учится”. Вот только интересный 


вая отладка)? Мне почему-то кажется, что ‘последнее. Ну’и_ 
пусть -он выщемит какой-нибудь недокументированный-глюк.. 
Виндоуа- гордость до пенсии и м ПИ 1. 
Как это у нас начиналось + в 
Второй курс. Эпохальное событие — выход в свет ‘первой чар- 
ти игры из трилогии Сиахе. Достойный преемник ОООМ’а, ро-/ 


доначальник полноценных 30 Асвоп. Полностью трехмерный и 
в отличие от РезсепРа нормальная прямая видимость и чест- 


ное’равномерное освещение, ‘не побитое на изломанные тре-” 


угольники, И потрясающий пийр!ауег {в смысле двата(сь и 


{ватр!ау, а не соорегавуе). Хотя некоторые тогда еще уверен- / 


но утверждали, что СиаКе1 — полная лажа по сравнению: с 
Бике Микет 30, тем не менее собирались, ‚Целые толпы рас- 
сматривать очередного свежезаваленного монстра: ТЫ СМОТ- 


вопрос, что же он приобретет от таких ночных дежурств? Уме- ® 
ние работать головой или механически нажимать РВ [пощаго» ‚ 


с а" 


продолжается. Входит — увсех черные экраны, НТя жутко сво- 


пает веником, и все, ДЫШАТ. А если препод хороший — пока- 
зали в начаяе свой.ароги, и до концаглабы на пару часиков в 
войну играть. Даже посещаемость лаб. ‘увеличилась. 

‚ Тут сразу и клоны этого "шедевра" начали появляться. У ко- 
го другие ‘карты, укого перепаковано иначе, но смысл тот же. 


Ну-небыло у нас До этого ничего похожего! Древние египтяне . 


тоже умели делать аккумуляторы и баловались с электричест- 
вом, Только современной цивилизации от этого никакого про- 
ку— все равно’пришлось изобретать все самим, а аккумулято- 


ры этиархеологи, иоткопали. 


Сети в общаге, напомно, тогда еще не было, поэтому воз- 
никало желание поиграть в дезмач с компьютером. "Ну почему 
нет ничего такого, чтобы как человек бегал похуровню, брал 
оружие, лечился?» Как оказалось, есть: Тоже „исследовал,пе- 


ыдисанный Одет (водном каталоге наткнулся на примоч- 


ку, коварая называлась "Веарег.ВоР’. Судя по описанию» это. 


г оно’И было — человекоподобный дезмач-оппонент, управляе- 
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вражеский скин). а жно управляемые мины у подрыв» 
ника, Особое бисоружие” у доктора, которым можно. было ле- 
чить своих И распространять лихорадку среди врагов. Инженер 
мог строить автономное ‘орудие, которое поливая твоздями и 
‚ ракетами неприятелей. Пулеметчик.с.0с060 мощным, ручным 


«пулеметом, Ракетница была только у солдата, ну а скаут очень 


‚ быстро бегал и мог долго сидеть под водой. К тому же на не- 
которых картах задача заключалась не в утаскивании флагов, 
а, например, включении отравляющего газа на вражеской ба- 
зе иди’разрушении некоторых построек. Оружие и небольшой 
боеприпас выдавались изначально. Похожие примочки есть 
сейчас для Оцаке? (\МаМо@ называется, НИру/Лмим.сар- 
{игед.сот/магтой), а Теат Ройгез$ Сас юг НаН-Ше это 
классика ТЕ в чистом виде, перенесенная на движок НЕ, да к 
тому же с несколькими новыми вариантами командной игры, 
вроде захвата и удерживания контрольных точек или эскорти- 
рования гражданеких лиц из точки А в точку Б. | 

Неад — Нитегз.. (ИНр:/Лммму. рапеиаке. сот/пеад- 


мый компьютером. Вот только запустить все.это дело никак не... Ви\егз/) Здесь не дают фраг за очередной труп врага — все 


получалось. А посему — ЕВ. Парой минутпозже доходит "а по- 
чему я не сделал...”. Срочно илегазеззапускать, и вот он роди- 
мый — бегает по уровню, собирает оружие и так далее. Класс" *® 
ного = ф > : 


Чте быле дальше р, И 


3 ма 


сложнее и интересней. Надо-собирать головы врагов и нести 
+на алтарь, скармливая различным нехорошим божествам. Чис- 
лозфрагов заодно жертвоприношение нелинейно зависит от 


числа, голов — намного выгодней. принести много голов сразу; 


р "чем таскать. по одной. Возле алтаря не. посидишь в засаде — 


не любит‘алтарь лаких, съедает потихоньку. Была еще там 


Воттак весело и провели третий курс. А дальше унас лабы бы- ». спецлушка^— нечто вроде крюка, которым можно и за стены 


ли исключительно на нашей кафедре, мало того ‘что там компы. 


„ добитые были, лак еще»и преподы‘все время шатались. При- 
- чем не чужие преподы; а свои, которым почемузто всегда бы- / 


пр нев лом поистязать играющегося студента. Ну не вобпри: 


-нимали они нормально ‘детское счастье. Да и сеть протяну- 
`лась на всю общагу, акцент сетевых баталий сместился туда. 


"Но самазидея осталась и в дальнейшем совершенствовалась. 
На. смену, приходило ‚молодое поколение, которое, как и мы 
когда-то, имело ВОЗМОЖНОСТЬ приграть друг сдругом (да и во- 
"ЗН поиграть) талькоуна лабах.. Минимальная ‘дезмач-версия 
Омаке1 (которую, иногда таки называли Мабцаке или минквак) 

® приобрела нето чтобы! ‘бешеную, но популярность (где взять — 
м. далее). Случилось, как-то’мне оказаться“на лабе у четвер- 
того курса (сам был уже на.пятом), преподмирно объясняет: 
“себе что-то у доски, а студенты, не теряя- времени, достают 
дискетки; запускают, и влеред — в бой! Ичнадпись в консоли 
при загрузке "Аераскед бу (угадайте кто!}". И сосед мой как-то: 
*А перелиши-ка мне минквак, будем завтра на лабе с мински- 
‚ми воевать, а то выпендриваются много”, На следующий день: 
‚ "Нуикак?” — "Нормально, отодрали ихпо полной программе". 
Были еще разные фикации @иаке1, которые испробо- 

` вали внашей сети. Самые интересные из них-- Теа Ройгезз, 


ри какой трехмерный! А ну-ка обойди его. Блин не поворачива-`^ Неад’Нимегз и Нрлове ($соигое оЕ Алтадой), Самыми попу- 


ется все время ами ктебе, как упая’ аки лежит. А теперь 
посмотри вниз... Е А 

И хотя  азличные словари и программы-переводчики упор- 
но переводят “Оцаке” то как “трястись”, то как: "землетрясе- 
ние”, мне лично больше’нравится другой вариант — потрясе“ 
ние", "шок", что в действительности соответствует больше. 

Ну и конечно же воевали друг с другом. Глобальной обща- 
га-сети тогда еще не было, только в самых продвинутых ком- 
натах было соединено по два-три компа. А так приносили в од- 
ну комнату два компьютера, кабель для 1РТ-портов, столы. И 
начинались жаркие бои. И были у нас как у всех нормальных 
студентов лабы. На компьютерах;). Ко второму курсу уже не на 

гробах”-ЕС’ах и мало от них отличающихся, а на сотых (или 
около того) пентиумах. И были они, конечно же, объединены в 
сеть:). И студент был бы не студентом {не про ботаников речь}, 
если бы не было у него желания поиграть, хотя бы на лабах. 
Вот только "маленькая" загвоздка — ни админами, ни основной 
массой преподов это нормально не воспринималось (у нас так 
точно). Почему они так детей не любили? Преподы со своей 
стороны зорко следили за студентами и выгоняли попавшихся, 
а админы оперативно чистили винты. Стоило какой-нибудь иг- 
рушке хоть только попробовать появиться, как она тут же уда- 
лялась. Иногда даже в течение нескольких минут:{. Пытаться 
пол-лабы переписать содержимое пачки дискет (СО-Вот’ов не 
было} всем желающим поиграть — это не дело. Крохотный 
М№ей\/аг — это слишком примитивно. А в более-менее "легко- 
весных” ОООМ и Вике тийрауег был реализован настолько 
отвратительно, да к тому же сеть глючила неслабо... Был, ко- 
нечно, Оезсег! (впоследствии даже облегченный), но "рожден- 
ному ползать летать не дано”, а большинство таким и было — 
все эти полеты в хитро повернутых положениях и уходящие под 
любыми мыслимыми и немыслимыми углами шахты вызывали 
у них приступы тошноты, настоящих фанатов ОезсепЕ было 
очень мало, да и деайтасй в СиаКе все-таки намного весе- 
лее. 

И была уменя куча всяческих примочек кОиаке1, подобран- 
ная где-то в общаге, среди них утилиты по перепаковке ‚рак- 
файлов, в которых и хранилось все необходимое. А дальше по- 
шла работа. Поскольку структура была организована просто и 
логично, исследования много времени не заняли. И вот итог — 
все необходимое для дезмача, самый популярный уровень (им 
к тому времени уже становился дтб, Тпе Багк 2опе, "Темная 
Зона” по нашему), преспокойно вмещалось в архиве на одну 
трехдюймовую дискету емкостью 1.44. Распаковать архив и за- 
пустить стало минутным делом. 

Вот тут-то и началосы @иаке любили все, даже девушки. 
Выйдет препод из класса, все дружно ударяют по АН-ТаБ и бой 


‘пярными ботами стали Ргодбо$, которые были на порядок ка- 
Чественнее и умнее риперов, "знали" только несколько самых 
популярных дезмач-уровней, но зато как хорошо знали! Дале- 
ко не каждый человек мог с ними справиться. А теперь вкрат- 
: це что из себя представляли эти моды. 

Теат ‘Рогёге5$. (1р://Лиммл.ралеюиаКе.сотДеат- 
ЮЙгез5/, ВНр://ммм\ЗеатЮгез$.сот/) Аналог СТЕ (сариге Ме 
Пад) — две команды, две базы, два флага. Задача проста: за- 
хватить на вражеской‘ базе их флаг и принести на свою базу, 
причем свой флаг в этот момент должен быть дома. Но здесь 
было одно очень классное "НО". Каждый играющий выбирал, 
каким классом ему играть. Каждый класс обладал уникальны- 
ми характеристиками — скорость бега, масса, количество но- 
симого армора и боеприпасов, специфическое оружие. При- 
чем оружие не только как в обычном @иаке1. Например, снай- 
перская винтовка у снайпера, после одного попадания которой 
мало кто выживал. Огнемет у пироманьяка. Ножу шпиона, удар 
в спину которым смертелен (а шпион мог переодеваться во 


МУОБВТ, 


цепляться, и летатьчкак Тарзан, и головы подтаскивать, и про- 
‘тивников потрошить. Есть такая же примочка и для Сцакей, на- 
зывается аналогично. 

ЧНрпойс. (ВИр:/Аммлигоа|.сот/} Продолжение ОСиакет, 
‚новые монстры, новые уровни, новое оружие. Но самое инте- 
ресное — отвальный дезмач-уровень Мрат1, Ебде о ОБмолп, 
{'Грань Забвения”). Парочка помещений, несколько открытых 
платформ, соединенных переходами, система телепортов, и 
все это парит в черной бездне, в которую так легко упасть, 
Очень хороший уровень для массового дезмача. Новое оружие 
— миномет, стреляющий прилипающими магнитными минами, 
лазерный автомат и, конечно же, грозное супероружие моло- 
ток, Мои, извергающий молнии, наследие какого-то древне- 
го бога, ВЕС’а ближнего действия так сказать. И отвальный ар- 
тефакт — щит, Етрау ЭНею. Знаете что он делает? Возвра- 
щает половину повреждений врагу, в тебя попавшему, и если 
враг при этом откинет копыта — фраг засчитают тебе. Самое 
лучшее против мин. Особенно ‘если диад датаде взять — и 
вперед топтаться по минам:). А если кто в это время (когда у 
тебя квад и щит) попадет в тебя из ракетницы — сразу ВАР. на- 
глецу. Вспоминаю, как сам попал в первый раз на этот уровень. 
Ничего не знаю, жутко интересно, все кругом суетятся, и жить 
не дают. Так и мучился некоторое время, лока рядом не под- 
сел специалист по этому делу. "Щас под мои чутким руковод- 
ством ты их уделаешы Так, бегом наверх, в "молоточную” за 
молотком. Поворачивай туда, потом туда, бери молоток, те- 
перь в этот телепорт. Бегом в подвал, хорошо, становись на- 
тие подъемника, нет не здесь, здесь молоток не сработа- 

т.” Ага, а воти первая жертва. Фраги поползли вверх. "Теперь 
в армор и опять за молотком. Того не трогай, видишь, он 
щиток взял.” И так далее, Послышались робкие вопли; "А мо- 
жет будем без молотка!". И следом‘указание: "Не обращай на 
них внимания, хай себе вопят.” 

Родов \0.12с. (ИНр:/Амммдеетаддед. сот/глено/} Лучшие 
боты для первого. Изначально приучены к трем самым попу- 
лярным дезмач-уровням. Играть против них достаточно слож- 
но, и не из-за их меткости. После 0.12с пошли эксперимен- 
тальные версии, не представляющие из себя ничего хорошего. 


Чем плох и хорош Фиаке? 

Хорош он безусловно тем, что был первым. Дальше идет абсо- 
лютно нетребовательный графический движок. Сотого пентиу- 
ма с восемью мегабайтами и простенькой видеокарточки было 
более чем достаточно для игры в Оцаке1. Небольшой объем, 
да к тому же можно облегчить до нескольких мегабайт, необ- 
ходимых для пийрауег. Достаточно простой геймплей, не на- 
до было никаких специальных навыков, вроде двойных прыж- 
ков и прыжков со стрейфом, рокетджамп выполнялся очень 
просто. Сам квакер приятно бегал без всяких спотыканий, умел 
прыгать и смотреть практически под любым углом. 

Но тем не менее ОшаКе1 уступил место Оуаке? (у нас по 
крайней мере). Связано это, во-первых, с тем, что в первом 
все оружие, кроме ракетницы (молнии), — полнейший отстой. 
Тактика дезмача — ракетница и красный армор превыше все- 
го (или диад датасде, если есть). Малейший шаг в сторону — и 
проигрыш обеспечен. Да плюс постоянный прострел всего 
уровня из ракетницы, благо победитель получает в наследие 
рюкзак с мировым запасом ракет. Вся тактика в Сиаке] по су- 
ществу переходила в рефлексы, забитые на уровне спинного 
мозга. Любой шорох — ракету в нужное место, встречать вра- 
га там-то. Простейший пример — "специалисты", против кото- 
рых на тб очень трудно сражаться, как ни странно, в боль- 
шинстве случаев ничего из себя не представляли на любом 
другом уровне (проверено, и не раз). В СиаКе? такой черты 
нет. Играл я как-то на одном нестандартном уровне, изучил его 
более-менее. И тут кто-то еще присоединяется. Уровня, конеч- 
но, не знает, и поэтому сначала идет жестокое над ним изде- 
вательство. Через пару минут картина начинает меняться. Па- 
рень уже освоился с уровнем и начинает давать отпор. Еще че- 
рез пару минуг уже меня гоняют;(. См. стр. 22—23 


Начало на стр: 20—21. Тоже на проверена рофес- 
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Одна самых популярных игр нашей сёти.  Давиеч, ‚ дезмач и. быть 
> еще-раз дезмач. Великолепно сбалансированное ‘овужие. р 


Здесь уже на‘скажешь: "Воске аилонег пдезие мона". Каж- 


ы спокойно стать и прицелиться, что 
дезмаче, когда отовсюду поливают из 
всех стволов. "Вади от ракет удрыгивать, иза стенки прятать- 


р сялидмень желательно завалить супобтата © первого же попа- 


затланипооколькуйианосв # 18, „Второй выётрел может’ уже не 


Посйейдгепа. < (пер: я рапеааке. соппвегиегз/аге- 
‚ па/] ый сами создатели: "ВА — это не заменитель дез- 


сионал в Саке —он на любом уровне профессионал, и не дое оружие хорошо для своей ситуации, и то; АТО „беслолезно ^ — мачадли друрих модов, эта интенсивный способ тренировки, 


боится выйти: за пределы знакомого ‘уровня; как это:в” конце 
концов случилось с биаке1. Может, это’в ‚целом и не ак, но за-. 


на далених диезанциях, — силадзблизи то, 


‘бе полезно:вв 
{ ВСЯКИХ ‚закоулках, ‚ Верная смерть врагам на открь 


ПЫХ „прост“ 


о, вернувшись ксвоим играм, вы Обнаружите, 
: льтативность на’ порядок увеличилась”. Здесь 


_пбод8 1 котор 


что ваша. 


2 
вершилось именно этим. Дальше — ‚больше. "Тактика быть здо-” ранствах-А посему изобилие. ‚различных: тактических линий, к * ещепроце — на, зуровне; абсолютно ничего нет, изначально вы- 


ровым и вооруженным как танк с проереломевсего уровня 
это только начало в Саке? здесь нет жесткой линии поведее 
ния, отступление откоторой равносильно происьйщу» Выс 
пилотаж — это заставить врага бегать голым и 'безоружным, не. 
давая ему ничего взять. При этом самому запребать вее пред: . 
маты совершенно не обязательно. -Какато быов матчеТрэша 
© каким-то "британцем, Британец тот вродё бый очень силен из 
рэйла, но до рая емутакине е дали дореатьовз) Таки умирал 
В ВОДИЧКЕ. ТОЛЬКО ПОСЛЬШИТСЯ “ХЛЮЛ", КОГДАОН В ВО- 
”. дуза рэйлом: лезет, Трэнгуже тут как тутякомитет по’встрече: 
Куда ж зводвненься-с подводной: бдки-те! "Просийй перед 
„„мазчем товозбритаяца хоть, один фраг во имя короны завоевать 
— фигушкй, в минусах закончил. После просмотра: ед 


и МОЯ ельтативное ий „зровийнаки 

фе -а 
(ишак! — нормальное оружие (ине Ре 
Конечно, на протяжении истории @маке! были различные по- 
пытки исправить бедственное положение с оружием. Но, к со 
жалению, авторов терзали противоречия — — хотелосьи фанатов х 
стандарта не обидеть, и оружие нормальным сделать, Из таких _ 
щатаний редко получается что-нибудь: резульгативное, днадо | 
выбирать что-то одно: или ничего вообще нё. трогать, -или ни 
чего не бояться и все изменить. Было и мне ‘когда-тоинтерес- 
но этим заниматься. И как результат — парочка. примочек на_ 
эту тему. Небольшой закос под Сиаке? так сказать, 2 ь 

Итак, оружие. а 7, $ 

Топор. Это теперь не элемент декорации или флажок "убей- _ 
те меня”, а мощный инструмент сверхближнего боя. Достает _ 
чуть дальше, й три удара подряд выдержит только: , бесоиорт 
НЫЙ. Я 

Ружье и’ двустволка. Теперь как в ОООМ'е, Даустволка на 
ближней дистанции — грозное оружие, а ружье валит.с двух 
попаданий, если нет армора или мегахелса. Соответственно \ 
увеличено время перезарядки. Но патронов-к ним маме 
и вящиках стало намного меньше. | Е Е ` 

Гвоздеметы. Гвоздики теперь летают побыстрее да сносят В 
два-раза больше. Патронов больше. "Так что 6сть смысл в 
таться за гвоздемет и отстреливаться. :‘ ум 

Гранатомет, Граната изначально. ро чуть большей 
скоростью, что облегчает попадание. о 

Ракетница. АС эт свято, Нетрогал, и так мощная штука 

Молния. Самоё интересное. Раньшеунее была очень корот- 
кая дистания поражения и мало патронов в ящиках. Неограни- 
ченная дальность и ‘хороший запас патронов в ящиках теперь 
делают ее хорошей альтернативой ракетнице. 

Оружие из Нрлобс. 

Лазерный автомат. Скорости ‘полета лучей увеличены, не- 
множко поднят датаде. 

«” Мины. Продолжено время лежания: 

Молоток. Холостой удар (тот, который без молний, непо- 
средственно по голове врага) сносит больше. 

Кроме того, после смерти выпадает оружие с небольшим 
запасом патронов, а не рюкзак. Есть также отдельные коман- 
ды, чтобы выкинуть текущее оружие или немножко патронов. 

Отдельный режим игры — битва исключительно на топорах. 
(Способ расслабиться от огнестрельных игрушек и побегать по 
старинке. Повреждения от топора варьируются в зависимости 
от качества нанесения удара. Веселенькая вещь. Другой ре- 
жим — полная темнота на уровне, но выдается небольшой фо- 
нарик. Тоже весело. 

Все эти черты реализованы в двух вариантах — для Нфпойс 
и для РгодВо{5, которые "обучены" всем изменениям в арсена- 
ле. Так что как минимум можно погонять ботов. 

Все это обеспечивает веселенький и достаточно нестан- 
дартный дезмач, несогласующийся со спинно-мозговыми ре- 
флексами первых квакеров. Очень они обижаются, когда их 
убивают из чего-нибудь кроме ракетницы. Тут есть два выхода: 
или тогда не играть с ними, или играть в обычный первый — 
выбирайте сами. Но думаю, те, кому до смерти; надоели бес- 
конечные поединки на ракетницах, а альтернативы нет, выбе- 
руг первое. А вот где это взять см. далее. 

Некоторые могут сказать: "Да чего это ты тут про первый пи- 
шешь, мы уже давно только в ОцакеЗ Агепа (или СиаКе?) во- 
всю воюем. Сиаке! вообще не игрушка!, при этом презри- 
тельная гримаса на лице и пальцы веером. Ну что можно про 
таких сказать? Сало! Однозначно. Можно в @иаке1 не играть, 
можно не любить, но не уважать — это уже не квакер. Между 
тем существует множество людей, которые считают, что 
ОиаКе1 — это единственная нормальная игрушка, которую сде- 
лала 4ЗоН\маге и продолжают играть в нее по сей день. И не 
только у нас, аиу буржуев. Общался когда-то с тамошними 
квакерами по аське. Любят там первый, любят. Да и у нас ни- 
куда не девался парк компьютерной техники нескольколетней 


одной и`той же цели можно Идтй несколькими путями, ‘совер- 


щшать-хитрые и ‘сложные обманные маневры, подкарауливать, 


‚ врараев-; Нузизкочечно же, графика, особенно:на 30, 
Какие ‘унас! Модификации были популярны? В основном это 


различные. "Моды. ДлЯ, дуэльных и командных разборок, рэйл- 


‚арена, боты; захват Флага. Вобщем “все -вращалось вокруг 


стандартного дезмача, ибо он очень ‚хорош посвоей сути. 


Дуэльные и тимплейные моды. Пие! (ммм, узрап-. 
^ еиаке.сога/ адеуеб/дие), СХМод’ (НЕру/Лммлм. датег. со), ^" 


ВашеСгоила {ВЕр:/Лимлу.апе!дцаКе.сот/ба'Че), Тоигпеу 
(ИНр:/Лим-ОгапоеЗтоое.ого/” ^  Нир:/Млммьралеауа- 
Ке.соп/озрИоитеу) и т.п. Облегчают проведение командных и 


* давуся армор.и все оружие с достаточным запасом патронов, 
сражаются только двое, остальным можно-смотреть. Как толь- 
ко кого-то убивают, убитый | выбывает в зрители и становится в 
коне очереди, а ‘победитель остается и сражается`со следую- 
щимДовелось и мне немного поиграть и в эту илуку как в пер- 
вом, Так. и во’ втором. "Кто-то опять же может подумать: "Вот 


> здесь уж точно не’Надо“думать, только меткость и реакция!”. 


дуэльных соревнований и разборок, Тутвсе. ‚просто - "Есть две» 
стороны, дается время на разминку, и `КОГДЯ `Каждыйневажет 


„ "Геаду” — начинается бой, вкохорый больше никого не пуска" 7 


-ЮТ. Специально" организованный .10ка3 СВОИХ ‘и вражеских фра- 
‘говсвремени до окончания матна- Все, кто не соажается могут 
только наблюдать. По окончании — объявление победителей и 
различные ‘статистики. Ну и еще куча полезных ДЛЯ ЭтОГ о дела 
мелочей, вроде системы голобования за настройки сервера и 
‚ выбора команды, В Тоитеу К заму ‘жеветроены Сеат Вс 
и можно изменять очень много’ Самых. ем а Во 
игры” д 4 . - 
'Сариие Тве» ад. (9: 93 рапеиаке: сот/, 
ммм ОвоНуаге. сот) Как уже говорилось, две команды (крас- 
ные и синие), две базы, два флага: Вражеский флаг надо при- 
тащить на свою базу'И положить на свой, ‘который при этом, 
естественно, должен быть на.своем законном месте. Имеются 
на весь уровень четыре штуковины; именуемые Чел Бомепирз 
(или руны по старинке). „Каждая из них наделяет владельца 
специфическими способностями: ускорение стрельбы, увели- 
чение мощности каждого оружия. ослабление попаданий в хо- 
‚Заина, регенерация здоровья и армора. ‚Захватывающий вари- 
ант: омандной игры, осложненный ем, что кромег основной 


^ = | задачи надо было ещеи собирать оружие. ‚и арморы. `Чуъ не 
. забыли есть тамеще крюк, с "ПОМОЩЬЮ которого можно залезть 


в любое место ‚без всяких рокетджампов, а кроме того быстрее 


т двиваться! как на суше, так и под водой. 


_ 4айВгеак. (Прим рапеюиаке. соп/тювселиа/тсор- 
моддидев. М) Командный мод. Тоже две команды, две базы 
и... две тюрьмы. Флагов нет. Убитые враги помещаются В 
‘тюрьму на базе противника до тех пор, пока не будет нажата 

"красная кнопка”, открывающая двери тюрымы, А к этой кноп- 
ке еще надо прорваться, Если все враги будут посажены в 
тюрьму, победившей команде дают призовые фраги и респав- 
нят заново проигравших. На уровнях есть отдельно парочка 
мощных стационарных пушек для защиты базы. 

ВаНАгепа, шм$адф Чдеайтасв. (№ р:/Лмм.ре- 
пекаке.соту гай} Рэйл — грозное оружие в умелых руках, и 
поэтому нужно почаще тренироваться из него стрелять, кчему, 
собственно, и сводится суть этих модов. В рэйларене все ору- 
жие заменяется на рэйлганы, а все патроны — на пульки к рэй- 
лу, который снимает 25% одним выстрелом. Ведется статисти- 
ка попаданий, максимального количества попаданий подряд, 
самым умелым выдаются различные поощрительные призы. В 
инстагибе (специальный вариант настроек Тоитеу) рэйл выда- 
ется сразу, и сносит 400%, т.е. рвет в клочья с.первого попа- 
дания — "Не было слышно ни крика, ни стона, только мозги ле: 
тят над бетоном...”. К сожалению, эти моды в классическом ва- 
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“Ничего 


обного! Меткость и реакция’ здесь; конечно же, зна- 
чатбольше, но нё ими одними. жив квакер;): ‚Ато, что в назва- 
нии стоит слово "госке!" еще незначитг. что там идет бой толь- 
ко-На ракетницах. В первом, в общем-то, так и было, а вот во 


`второмуже’встулаютвидело и.рэйл, и пулемет, и гранатомет (в 
‚особо закоулочных уровнях). Все опять же зависит от ситуа- 
‚ции, С дальней дистанции обычно лучше шарахнуть рэйлом, а 


в чистом поле ‘воспользоваться пулеметом, ракетам в таком 
месте цепляться не за что, а пулемет в одно мгновенье сдела- 
ет из противника фарш, главное хорошо прицелиться. Ну а в 
длинных узких коридорчиках можно было и гипербластером 
побаловаться. Есть еще на арена-уровнях прикольные штуки — 
воздушные туннели называются. Кое-где вместо лифтов и те- 
лепортов работают, а кое-где сами по себе. Запрыгнешь вта- 
кой, а он тебя обратно, по самый купол уровня взлетаешь, 


_"..Падым! мяне панад зямлею, падым! мяне у светлы абщар, 


падымг мяне над мпуснею, падымЕ мяне паветрань 
внизу уже комитет по встрече Пострелвает т 
место посадки. - 

`Асноп Оцаке2. (Ир: а 16ейа0дед. сот п) "Самому 
поиграть так пока и не пришлось, но слышал очень много вос- 
торженных отзывов как по аське, так и в живую: "Видишь, как 
кто-то бинтуется, подбегаешь к нему, и из пистолета в голову 
бабах". В общих чертах — реалистичный симулятор спецназа. 
Все как в жизни. Никаких аптечёк, не перебинтуешься — исте- 
чешь кровью, упадешь свысока — разобьешься, попадешь в го- 
лову (хоть из чего) — наверняка замочишь, Попадание в ногу 
резко уменьшает прыть противника до ближайшей перебин- 
товки, а перебинтовка — это несколько секунд неподвижности. 
Оружие. Обязательно надо менять вовремя обоймы. Ручные 
осколочные гранаты, посильнее стандартных. Ножи, которыми 
можно резать, и кидаться, Нистолеты, можно стрелять двумя 
сразу. Мощное двуствольное ружьецо. Автомат попроще и по- 
навороченней. Снайперская винтовка — мечта кемпера (ина 
только), особенно в сочетании с глушителем. Но не думайте, 
что здесь можно таскать на себе коллекцию оружия — из тех, 
что не пистолет и не нож, можно-выбрать только одно: Спец: 
предметы (можно носить только один). бронежилет — тот же 


А 


ре 


армор, но никогда не кончается. Жилетка с кучей кап для 
различных патронов. Глушитель, опасная вещь, и 38 С0- 
четании со снайперской винтовкой: Лазерный прицВ., ‘апоря- 


док улучшающий меткость. Меткость также зависит от того, бе- 
жишьты во время стрельбы, стоишь или присел. Специальный 
вариант тимплея — выигрывает команда, в которой остается 
хотя бы один живой человек, и только после смерти последне- 
го из вражеской команды респавнятся все погибшие. Кажется, 
можно и в захват флага. 

Боты. Лучший бот для Сиаке2, без сомнения, 3га Дооск Во! 
2 (р: //изегр.б.пе/`ропроко/3202/). Хотя они, к сожалению, 
такие же тупые, как и все боты. Если знаете лучшего, не упомя- 
нутого здесь, — обязательно напишите. Маленькое замечание — 
после того как скачаете этого бота, надо немного поработать 
над срак-файлом, который 
там имеется, а именно уда- 
лить всякие нестандартные 
звуки. Можно грохнуть цели- 
ком .рак-файл, если не нужен 
режим с одним флагом. Там 
же выложены маршрутные 
файлы для разных уровней, 
но их опять же надо немного 
доработать (глюки, понимае- 
те ли}, загрузить каждый из 
них в спайтд тоде и запи- 
сать снова. Как без этого 
обойтись — см. далее. 

Вкратце что умеют эти б0- 
ты (и отличия от остальных 
ботов): 

— Без проблем бегают по 
всему уровню (это вам не 
Егазегы и не СиВоРы). 

— Не наворачивают без- 
думно по одному и тому же 
маршруту, как это делают 
Сафаюгы. 


РИН 


оценен млн, 


я режим ака Как уже говорилось, рэйл сносит 400% и 
‘рвете’первого попадания. Очень хорошая вещь для трениров- 


ры кибтрельбыизрейла {а рэйл вумелых руках — страшная шту- 


— По звукам могут вычислять положение врага. = 
— Более-менее нормально, выбирают оружие, 3%. 
— Умеют. прыгать |9) стрэйфом и делать двойныепрыжки— 
т.е. без рокетджампа залазят на мегахейс на лервом дезмаче 
(ив другие места}, хоть по лампе, хоть. ‘напрямую: (и по-моем; 
единственные боты, которые ‘это могут ‘делать. ’;” эы ВЕ 

— Рожетджамп. Используют именно: там, тд НУЖНО. тм 
чие от Бафа®Югов]. . т 

— Умеютв \еатрву и СТЕ, хотя опятьже по-тупому: (Но тем. 
неменее! з: ри 5 

— Есть еще такой режим; орове ‚оба евтриу 9 


- „вариант СТЕ, те. флагодин{на`любом уровне}, т Носит 
- С фраги добавляются: — м 23. 


<= Если, ‘нет мараюутноеа”“Файла для ‚некоторого Уровня, о 


.. “Вначале боры будут бегать плохо. ви 1. 


— А пообтальНым вопросам читайзе доки К ним. 42. 


=» Иногда вапроцебсе игры, . этими ботами. даже начинает ка- 


заться, чтозиграешь С‚людЬМИ, 7В основу Системы ; оложенатту- 
пая, но тем не менее оченьо оригиналеная идея что ‘она’изисе- 
бя представляет — не расскажу, ато не интересно сними иг... 
рать будет: фе 
Пару слов про других ботов; Егаберы, Асевогы и К 
(р://рапеюцаке.сот/стоой — самый примитив, ничего инте 
ресного из себя не представляют. Но тем не менее СВВоТЫ = 
классика жанра и неплохо послужили р»мачале, Фафатюг Во 
(иНр:/ЛимиБоерюегю. соп/дасако!, как утверждают авто-* у 
ры, использован алгоритм навигации нового поколения, осно-_ 
ванный не на ключевых точках, а на обсчете геометрии уровня: ^ 
и который. вроде как должен быть на порядок лучше. Ну не 
знаю, не знаю. Как-то странно этот алгоритм работает, а 
ооскВоРы со своими маршрутными узлами все равно лучше 
по уровню бегают (и я даже знаю почему}. На каждого. бота у 
гладиаторов заведено несколько файлов с кучей характерис» 
тик, представляющих собой очень простенький набор эксперт- 
ных правил на нечеткой логике, управляющих характером по- 
ведения бота. Но это такая лажа, и толку абсолютно никакого. 
Почему боты такие тупые: ‚ Да потому, что не могут обучать. |] 
ся. Хотя современные интеллектуальные. технологии „вполне ’ р 
способны сделать из бота достойного оппонента; вопрос. в” 
том, чтобы эти технологии совместить с мощностью персо- 
нального компьютера. А это уже требует.нелростых усилий. И 
спасибо авторам ботов за то, что ониих хотя бы такими сде- 
лали! В основном бот представляет собой систему навигации, 
основанную на ключевых точках, и жесткий наборправил, реа-. 
лизованных в программном коде и ‘управляющих поведением --› 
бота. Естественно, об: ‘обучаемости никакой речи, если не по- 
нимать под ней генерирование ключевых узлов. Вот и попада- 
ется бот Тупо на один и тот. же фокус раз за разом. Во 
НоббоРах очень: хорошо’ ‘расставлены Ключевые точки и зоны 
контроля, вручную‘ расписаны приоритеты различных точек и 
прочая полезная информация, что их и делает такими хороши: 


‘ми, но не уменьшает их тупости. 


Поэтому на ботах никогда не научишься хорошо играть. 
Обязательно нужен хороший человеческий противник. Но тре- 
нироваться на ботах можно и даже нужно. Это все-таки далеко 
не тупой монстр. Тем более можно выставить соответствую- 
щий опыт бота, которому никогда не надоест то, что вы его 
бесконечно убиваете или наоборот. 

3Зга Даоск Во! 2 Веапитаюг5 Ед ол. В общем доработал я 
их немножко. Команда создания бота теперь позволяет сразу 
задать как уровень бота, так и его команду (в 1еатру или 
СТР: $\ адд количество [5КИ:1-10] [еат:Н/В]. Все характерис- 
тики бота каждый раз случайно генерируются заново, но зави- 
сят от его уровня (скила), т.е. каждый раз получается непохо- 
жий бот. Команда удаления теперь легче запоминается: $м де! 
[количество]. 

Режим Воскегепа (перед загрузкой уровня с консоли: 5} 
госкеагепа х, где х — от 1 до 3, 0 — режим выключен, анало- 
гично для остальных режимов}. Смысл этих режимов практиче- 
ски такой же, как и в оригинальной РА, но реализовано все на- 
много проще и быстрее — никаких "раз-два-три-поехали”, иг- 
рают все сразу. Выдается все оружие (кроме ВЕСги), армор, 
патроны, и на уровне больше ничего нет, после смерти оружие 
из рук не выпадает. Когда кого-нибудь убьешь — здоровье/па- 
троны/армор полностью восстанавливаются, но не сразу, аче- 
рез секунду, так что есть шанс не дожить до победы. Очень по- 
лезная вещь для тренировок, особенно начинающим, которым 
даже взять ничего не дают.). Неплохо будет совместить этот 
режим с1еатру или СТЕ — можно заняться непосредственно 
охотой за флагами и отстрелом врагов без нудного собирания 
всяких предметов (и рун). В командных режимах имеет место 
одна особенность — если у тебя здоровье выше определенно- 
го уровня (задается переменной Пеайи_1ем=!, по умолчанию 
75%) и ты кого-нибудь завалил, здоровье восстанавливается 
самому "дохлому” члену твоей команды. В первом режиме ко- 
личество патронов невелико и ограничено, во втором патроны 
бесконечны да ктому же переключение между оружием проис- 
ходит очень быстро. 


_ Фиакех и другие 30 АСНОЙ! 


ка).В первом режиме на стартегвыдается лолько рэйлс беско- 
нечным запасом патронов, науровне больше ничего нет. А’вот- 
второй режим поближейежизни, "Здесь уже выдается Й ВСЕ 0С- 
М алье оружие, 3 общем практически второй ‘режим: ОСК- 7 


"< ‚ агепа, но-Вэйлеснимает 400%`и дается сразу-в’руки. Трени- *- 


руйтесь рэйлом против остального оружия. 
Другие приятные мелочи. ‚Можно ПОДКЛЮЧИТЬ {зе хавих 1) в 


: режимеаренофужиеиз | Нескойрд тезюй’раск №81. — Рааюлх 


и юдЯррег, Разрешить бчень быстрое. переключение ‘между 
оружием (ве аявмеарог 1)..Задать количёстовармора:на стар- 
те варенах (агепа_агттог). Отключить руны в СТЁ(зесН потесн 
-1). Убрать начальную заставку (56$ 110190). Кроме того, верну- 
‚ лиевна место нормальные звуки, иприлагаются маршруты! для. 
ботов к ‘урбаням 20т1-д2ати8, тласН1, Ап2ати, пала: 

} Ивдвсе 510 можно играть с ботами. Подробней все‘описа-. 
но в документации. Агде это взять — ос. ее 


т 
(иакеЗ Агела ТУ 
Круто! Болынего пока сказать не могу. поскольку довело ура 
нее’ поиграть только полчасика; Модификации, ‘для ОЗА мож- 
но поискать по тем же адресам, а Можно: и начатёнепосредсте 
венно с ПЕр://мм\м. а А — = 
т. 


ей 
Существуют и другие игры с поддержкой сетевых режимов, х 
которые из них {ТЕС, ЦТ) даже ориентированы только на тиб 
рауег. Но это ужечне та, Играть в'них можно, и играть в них да- 
же интересно, но.это все равно что сравнивать изящный саму-. 


з райский меч, созданный ‘специально для сражений, на который 


оружейный ‘мастер потратил полжизни (а первую половину 
ЖИЗНИ учился: их делать}, С крестьянскими вилами И КОЛЬЯМИ, 
которыми тоже можно кое-как воевать. Выдернули из забора 
и вперед, на медвеляе Или увеличить шахматную доску и при- 
бавить кучу разных фигур, являющихся тибридами классичес- 
ких, Особенно это касается дезмача итимплея. Как ‚Красиво и 
четко ‚профебсиональнаякоманда захватывает ключевые пози- 
ции на уровне! И как Затем отстреливает мечущихся без толку 
противников А в других играх это попсово и как-зо размазано, 
Нучто ж, поправьте меня, если ошибаюсь. Только сначала ука- 
жите, свой стаж в.Сиаке. {сетевой, естественно}. 

А: 1? ; РАФ 

Кланы - . й 

р. „Всякие, нормальные квакеры бъединяются в кланы и вою- 


ют с другими кланами...” Звучит заманчиво. Но на деле вышло 


не совсем так. И никакого такого клана, изображенного на кар- 
тинке (Бу \Мообоо, надеюсь, он не обидится, что использовал 
без его разрешения), нети не было. Была и в общаге мода на 
кланы. Тоже объединялись, воевали-кто кого круче. Вот толь- 


^ ко большинство из них ушло в небытие. У кого основной состав 


из общаги выперли, кто закончил, кто расформировался, а кто 
и вообще поразбегался. Нуа тот, который остался — так там 

анеточтобы поголовно крутые квакеры или старкрафтеры, прб- 
сто дружные они ребята. И приставку с названием клана не 
стесняются перед своим ником выписывать. Глянешь в.чат — 
сразу видно, полоска из нескольких человек красуется на сво- 
ем месте. Вот только девушек у них пока нет;). 

Разговаривал когда-то по аське с парнем, который в Моск- 
ве тоже в каком-то универе учится. У них там сеть на несколь- 
ко общаг протянулась 8-(], и обитает, как мне сказали, поряд- 
ка семи квакерских кланов. 


Кому все это надо 
Читал я, как кто-то жаловался, что не доступны ему на Р133 

(или что-то около} современные игрушки, и говорил: "Вот ап- 

грейжусь и во всех их поиграю”. Да с такими настроениями, 

батенька, вы всю жизнь зря проживете! К тому времени будут " 
уже новые игрушки, жрущие еще больше ресурсов. А тем вре- 

менем вы ходите мимо таких потрясающих возможностей! И в 

упор ихне замечаете. Саке], ОезсепИ, ММа’Сгай, МЕЗ1, НММ2 

по сетке просто супер! И никакая навороченная ЗО-графика 

вам не заменит ощущений от 
сетевой игры. Пара-тройка 
простеньких сетевух, кусок 
коаксиала — объединяйтесь 
в сети и играйте! Можно и 
клуб СЕТЕВЫХ игр организо- 
вать. Несколько стареньких 
первых пентиумов будут сто- 
ить совсем немного (не ле- 
нитесь хорошо поискать), и 
даже при низких ценах игро- 
вого времени все это очень 
быстро окупится. Организуй- 
те такой клуб в своем горо- 
де/поселке. Главное — рек- 
лама, не забыли? "Никакая 
навороченная игрушка не за- 
менит вам человеческого 
противника и хороших дру- 
зей!". И чтобы все было наст- 
роено хорошо, мышки нор- 
мально бегали, четкие и на- 
глядные инструкции, объяс- 
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ге 
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р бя играть {ине ‘только дети; и Дети надо рать И и 


желательно. другими детьми. Если не дадут в детстве повое- 
вать в играх, кто знает, не захочется ли имьпослечого как по- 
:взрослеют, взяться зазнастоящееоружие? че. >. 

Вот как вы думаете, все энйжучи непрерывно появляющих- 
’ ся разнообразных игрушек, с-непомерными требованиями к 
` железу, кому нужны? Торговцам железом/компактами? Или 
вам? Угадайте с трех раз! Во что играют люди? Реально, на 
всякие хит-парады не смотрим? Сколько себя помню, где бы я 
ни был, везде в основном Сиакех, Магу Ча Став, НММ, №5, 
Оабю, Да и когда на работе иногда появляюсь — ре кото- 
рый-месяц воюют в На-И®. : 

Что лучшё, с тоской читать обсасывание играбельнос- 
‚ти/монстрятника очередной тупой гульки, или получить порцию 
адреналина, распотрошив ближнего своего из ракётницы? 


ве от: 


Де это взять 


‚Нувсе, дальше уже некуда. А теперь будуг Слайд, Все заяв- 


“пенное, для которого было-сказано "см, 


течь 


, можно найти 


> на пер./хеаиитатогкауа. баги или нарутеатилакое Чита. да.ги; 


кому что легче, запомнить. "Проверено: баннёров. нет! Никаких 
графимескихи прочих дизайнерских наворотов, все просто и 
‘понятнб-Ко Второму Оаке вбеуже выложено, а фререому бу- 
дет готово мементу выхода. статьи. 

Кроме тога, выложено наследие для’ молодого. поколения. 
Все самое лучшее, что было в нашей сети, в максимально об- 
„легченном виде. Самое то на лабах играть ЖВ-[\ |. 

Мицаке{ в двух частях (5ф-архивы) по 1.44 (дискетка:): 
Часть первая — ЕгодВо5 \О.12с, карта отб "Те Баг опе”, все 
звуки. Часть вторая — Нрпойс рат, также обычные карты 
дт4, 2патЗ, дидтб. 

МиОцаке? (в целом три дискетки). Часть первая (первые 
две) — уровень а? 1, все звуки, зоНмаге/ОрепСЕ, Зга Адоск 
Во!2, скины парней. Часть вторая — девушки/киборги, Мема Бе 
меаропз. Краткие инструкции к обоим прилагаются. Все наст- 
роено и много раз перепроверено, так что никаких проблем с 
запуском быть не должно. 

Так что ломитесь в ближайшие интернет-кафе, на почту, 
трясите друзей-знакомых, скачивайте — изв бой! 

Админы и преподы мирно спали. Как всегда ласково свети- 
ло солнышко. Желтели и краснели осенние листья. Зеленела 
травка, а на травке этой мирно пасся беленький зайчик. Каза- 
лось, ничто не предвещало ничего необычного... И вдруг взо- 
рвалась мирная тишина разрывами ракет, воем шестистволь- 
ных пулеметов, шкворчанием электрических разрядов, вопля- 
ми раненых и умирающих. Начался бесконечный б0й... 


Пару слов на прощание 
Ну что ж, если это кому-то действительно интересно, тему 
можно продолжить. Есть у меня небольшая коллекция примо- 
чек к первому и второму: Можно и про неупомянутые расска- 
зать, и.про то, как там что настраивать и запускать. Можно и 
про то/как сам Оцаке настраивать, как конфиги нормальные 
‘писать (а нормальный конфиг — это половина успеха). Так что 
пишите, может, и наберется вопросов на следующую статью, 
Но лично отвечать вряд ли буду — не до этого мне. Кому не 
лень — могуг поискать в Интернете, там сайтов на эту темати- 
ку много, в том числе и русскоязьыных 

А тем, кто после этой статьи решил перейти на сетевые иг- 
ры, могу сказать: тренируйтесь, тренируйтесь, и еще раз тре- 
нируйтесы! С людьми, конечно. И не замыкайтесь на своих со- 
служивцах/соседях/друзьях — при однообразии противников 
вам это быстро надоест, да и многому не научитесь. Ищите се- 
бе новых противников, объединяйтесь в сети, клубы и кланы, 
устраивайте клановые разборки! И главное — не бойтесь про- 
игрывать, все профессионалы тоже с нуля” начинали. 


Веапита®юг 
геапитаюг_9ита@Неетай.ги 
ВИр: //геапитаогКауа. да. ги 
в НЕр://геапитаюг_@йта. да.ги 
Р.5$. А выспаться мне первого сентября так и не дали:(. 


Мар ог: | вазе зоеа ВоСТох щи, БыХ по: ШУ. 
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мы и трудимся, чтобы отвечать й 
на такие ‘вопросы. Через ! о 


уту вас не о. анет-_ 
ся ею просто | 
наш обзор. р 


у й и - 


ите — ее хотите -- нет, ноя плакал 
от второго Саттадеддоп’а. Первый стал би 
мне близок лишь по прошествии „времени, 
когда я поборол в себе патологическое от-, 
вращение к спрайтам (пусть даже и непло- 
хим). А вот второй накрыл сразу, выплес- 
нув сперва потоки зеленой жижи, потом 
(после целебного и питательного патча} 
красной крови, а потом настала моя оче- 
редь лить те самые слезы счастья от удач- 
ного выполненного двойного рйе-дгуег. 
Так что можете себе представить, как бе- 
режноя вскрывал только что доставленную 
коробку с Саптадеддоп: Тле Пеа Васе 
2000... 

Скажу сразу — мне досталась англий- 
ская версия игры, которую опять пришлось 
кормить 15-мегабайтным лекарством от 
нездорового цвета крови у пациентов (чи- 
тай; пешеходов). Всего версий существует 
много, но английская, Французская и не- 
мецкая самые неприятные — идиотские 
зомби вместо пешеходов, зеленая гадость 
вместо родимой кровушки, какие-то глухие 
завывания ‘вместо буйства человеческих, а 
порой и нечеловеческих воплей. Причем 


ятностях, благо патч для английской вер- — ния в наличии, полигонов и вправду боль- 


‘этого — кот наплакал. 
ци девелоперы! Все те 
все та же куско- 


сии СТОВ2000 уже можно 
нас и совсем забыть про 


на этот раз кудесникии Тогиз батез сов- ю пожирнее, зд а он 
а"! й в 
нчивоти ИЯ Коди одном ды- 
‘вроде абсолютно новый, а кар 1А вот со второго на- 


ствие зом 
Впрочем, т! С. 


отся проблемы — мало того, что раз- 
Чики " отказались от так называе- 


“миссий” из С2, где на время нужно 


‚= амног Щи Нет, 
] 5: НОГО 


УлммеРАЙ ВС ЕС тт ты 


ет за каждым 
рой части игры! 


о ДЫЙ Эпизод (1 


ленную последова- 


ровней н ЫП 
|. получения ти к ТИ эпи- 

30ду), а в первой Карме миссий не было 
‚ вообще, то здесь миссий и уровней — по- 
ровну! А ведь это, друзья мои, уже не Кар- 
ма. Иса превращается в весьма Е: 


ского асвоп. Приплы 

Но нет, нас так просто не остановишь — 
мы слишком долго ждали пришествия тре- 
тьего_Саитадейдол, чтобы отказаться от 
нее на основе первого впечатления (кото- 
рое, как мы знаем, бывает обманчивым). И 
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В о, новых в игре поти нет, но зато в нали- 
—_ЧиИ все } уже известные, вроде электричес- 
_ кого шока для ‘подбадривания сонных пе- 
_ дестрианов или мортиры для наших сопер- 
р: ников, Обижает только стремление разра- 


ботчиков соблюсти мифический игровой 
баланс — механизм ны ‚некоторых 


Й 7, 
тут происходит удивительная штука — по- бонусов серьезно изменен. К и, 
сле нескольких часов игры впечатление от один из самых любимых бонусов 
(СТО8В2000 начинает неуловимым образом  Редезмап РИ$йсаюг, ранее размазывав- 
меняться. Постепенно понимаешь, что в  ший гигантскими пружинами по стенам 
миссиях есть свой шарм, благо подобраны — всех близлежащих и близстоящих пешехо- 
они идеально и с точки зрения игрового — дов, теперь швыряет только одного, само- 
баланса, и с точки зрения их сложности. го близкого сердцу и машине педестриа- 
Более того, миссии, оказывается, интерес- на. А как было весело ворваться в самое 
но проходить снова и снова! То же ис сердце толпы и швырять, швырять их в 
уровнями — по мере накопления личного разные стороны... Для молодых пиротех- 
автопарка, который, к слову сказать, вебь- — ников по-прежнему в наличии Вафедие, с 
ма разнообразен, возникает с е жела- помощью которого можно готовить вкус- 
ние вернуться на неско, ей назад ный шашлычок из непослушных людишек, 

шикар- а для пакостных водителей — мины, на- 
есами. И крепко прикрепляющиеся к дороге и жду- 
смысле, — щие своей жертвы. 

Главное разочарование в Тйе Пеам 
Васе — тийрауег. Режимов совместной 
игры множество, специальных уровней — 
пруд пруди, но пешеходов нет ни в одном 
ние — не просто тупое стадо баранов. На- из них! И игра по сети (по локальной или 
ши любимые педестрианы теперь умеют _ глобальной — поддерживаются все эзаи- 
не только отпрыгивать в ‚сторону при при- А `анты) превращается в этакий ““елный 
ближении ый средства, но и Оезтисйоп Оегбу, с бонусами и &,- „-Йда- 

р я этого на вооруже- ми, но все равно — скучно! Без пешеходов 

_ "Карма” сама не своя, а разбросанные по 
всем уровням мортиры превращают сов- 
гие:)} доставят вам о веселых минут. местную игру в монотонный отстрел все- 

Уровни по-прежнему впечатляют разме- — го, что движется, безо всякого разнообра- 
рами и детализацией. Скажем, только в ЗИЯ. 
уровень Эви входят и каньон, и парк ат- Итак, каков вердикт? Будет ли игра 
{8 а взбираться на вершины хит-парадов или 
юр ее ждет моментальное забвение? Как ни 
- печально, но суперхитом игра не станет 

никогда. Возвращения "Кармы” не случи- 

лось, вместо еще одной революции, како- 
вой стала самая первая часть игры, нас 
встречает слегка помолодевший и возму- 
жавший Саптадеддол 2. Хорошо это или 
плохо — решать каждому по отдельности. 

Тем, кто не принял второй "Кармагеддон” 

за предательство принципов первого, не 

понравится и третий, а те, кто никогда не 
играл в "симулятор убийцы пешеходов”, не 
пожалеют денег, потраченных на покупку 

Сантадеддог: Те Беай Васе 2000. Ведь, 

как бы там ни было, пе- 

шеходы сделаны для то- _ 
го, чтобы их давить! - 


их от этого дурнолахнуще- 
го свойства человеческого тела? Ведь их 
много, очень много, и они теперь — внима- 


лись бутылки с зажи- 


гательной смесью, которые (и те, и дру- 


МахО 
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